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От редакции 

Начиная со второй половины июля на игровом 
рынке сложилась интересная ситуация. До того 
момента, как прошла выставка ЕЗ в Атланте, чуть 
ли не каждую неделю, начиная с мая, появлялись 
игры, которые если и не являлись хитами, то, 
во всяком случае, претендовали на звание таковых. 
Достаточно пролистать наш третий и в особеннос¬ 
ти четвертый номера, чтобы убедиться в этом. 
Но вот ЕЗ отгремела, выставив напоказ целый 
сонм игр, о которых мы с вами и не подозревали, 
и поток свежих релизов стал иссякать. До середи¬ 
ны июля еще выходило что-то, заслуживающее 
внимания и, как следствие, отыскания в магазинах 
в целях немедленного инсталлирования на жесткий 
винт одомашненного РС. А вот дальше полился 
унылый поток откровенно второсортной продукции, 
в то время как все не успевшие вовремя выйти бу¬ 
дущие шедевры оказались переброшены как ми¬ 
нимум на август, а чаще на сентябрь-октябрь. За¬ 
то информации для ргеѵіеѵѵ стало хоть отбавляй, 
не в пример июню, когда говорить подчас оказыва¬ 
лось попросту не о чем — словно все разработчики 
повымерли, одни только издатели и остались. 

Как само собой разумеется, работая над этим 
номером мы оказались перед серьезной угрозой 
создания двухсот страниц, состоящих преимуще¬ 
ственно из статей о том, что “еще не появилось, 
но обязательно появится". Каков тут мог быть вы¬ 
ход? Конечно же, вновь вернуться к хитовым играм, 
но теперь уже рассказать о них куда как более об¬ 
стоятельно, то бишь в форме руководств и солю- 
шенов. А чтобы не замыкаться на одних руководст¬ 
вах и солюшенах, добавили антологию по “нечест¬ 
ной игре”, собрали пачку адресов ѵѵѵѵѵѵ-страниц 
издающих и разрабатывающих игры компаний... 

Что получилось? Тематический летний выпуск 
с ярко выраженным энциклопедическим характе¬ 
ром. Что будет в следующем номере? 

Во-первых, мы отложили на следующий номер 
добрую половину имевшихся у нас в распоряжении 
ргеѵіеѵѵ, чтобы освободить побольше места под пе¬ 
речисленные выше рубрики. Во-вторых, мы уже 
сейчас располагаем целой серией новинок, до¬ 
стойных помещения в раздел геѵіеѵѵ, и наметками 
на кой-чего стоящее для “обсолюшивания” и “об- 
руководствоивания”. В-третьих, Геймер в этот раз 
не слишком много времени уделял своей 2оне, по¬ 
святив все время разработке каких-то “ру- 
леззззнейших проектов", которые пока что держит 
в тайне ото всех и собирается реализовать в сле¬ 
дующем номере... Шут его знает, чего он там учу¬ 
дит..! 

Начиная с этого номера мы окончательно ут¬ 
вердились на объеме в 192 страницы и думаем 
о том, как бы еще чуток увеличить :■-)). Шестой но¬ 
мер планируется типа четвертого: с равномерным 
распределением территории под основные разде¬ 
лы. И, судя по всему, с несколькими нововведения¬ 
ми. Раскрывать их пока не станем — чтоб конкурен¬ 
ты раньше времени не прознали;-])). Как обычно — 
ждем ваших рецензий на содержание номера и ва¬ 
ших предложений и пожеланий. Читайте, чтобы иг¬ 
рать, и пишите, чтоб потом было интересно читать! 

Иван Самойлов 
главный редактор 
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Возвращение на родину 



Компании Азия и Міпсізсаре подписали соглаше¬ 
ние о локализации и издании в России одного из наи¬ 
более удачных симуляторов боевого самолета — 
511-27 РІапкег. Выход локализованной версии пла¬ 
нируется приурочить ко всемирной премьере сборника 

* дополнительных миссий для 511-27 РІапкег. Для рос¬ 
сийского издания будет сделано исключение: обе вер- 

* сии, и базовая 1.1, и дополнительные миссии 1.5, будут 
| размещены на одном диске. В комплекте с игрой будет 

поставляться подроб¬ 
нейшее руководство на 
150 страницах со схе¬ 
мами и диаграммами, 
позволяющими не толь¬ 
ко научиться “летать", 
но и освоить те фигуры 
высшего пилотажа, вы¬ 
полнение которых воз¬ 
можно только на СУ-27. 
Ориентировочный срок 
релиза — середина сен¬ 
тября. 
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Маш куплена Еіесігопіс Д№ 

Двадцать пятого июля акционеры 
компании Махів, которая широко изве¬ 
стна в мире игр благодаря серии симу¬ 
ляторов (ЗітСІТу 2000, ЗітСорЬег), об¬ 
щим голосованием одобрили сделку по 
приобретению Махів компанией 
ЕІесЫопіс АгСз Сумма сделки, в результате которой 
все простые акции Махів были обменены на 4.1 мил¬ 
лиона только что отпечатанных акций ЕА, составила 
125 миллионов долларов США. После официального 
сообщения о том, что Махів стала дочерней компанией 
по отношению к ЕА, состоялись определенные кадро¬ 
вые перестановки. Ведущие посты в Махів заняло не¬ 
сколько представителей ЕА, а ее бывший президент 
Сэм Пул (Ват Рооіе) занялся поисками нового места 
работы. Свои посты в компании сохранили ее соучре¬ 
дители Джефф Браун и Вилл Райт. Поступила также 
информация о том, что закрыты игровые проекты 
СгисіЫе, ВетпапТз и ІМідШаІІ. Очень жаль, если это так, 
особенно в отношении первых двух. 



К сведению зарегистрированных юзеров 


Издатель “Русской Рулет¬ 
ки” — компания БУКА передала 
права на распространение на тер¬ 
ритории России компьютерной 
игры “Дорожные войны” компании Новый диск Все 
зарегистрированные пользователи первой игры ком¬ 
пании БУКА смогут получить обещанную скидку 30% 
на “Дорожные войны” в системе магазинов Сате 
І.апс1 



Больше крови 

Во второй половине июля проговорился о своих 
планах Джей Вилсон из МопоІісГі — ведущий дизайнер 
проекта ВІоосІ 2. Заключение контракта на издание 


игры с СТ ІпЬегасЬіѵе ожидается 
в ближайшее время. В команде раз¬ 
работчиков незначительно изменил¬ 
ся состав дизайнеров, в частности, 
ведущим художником группы стал 
Кевин Килстром. Игра будет сделана 
на оригинальном Зй движке — 
ОігесіЕпдіпе, который использует технологию 
ОігесТХ. Познакомиться с тем, как он работает, мы 
сможем в ближайшее время на примере игры МеСаІ 
Тек, которую МопоіітЬ разрабатывает в сотрудничестве 
с МісгозоЛ. В ВІоосІ 2 нас ожидает продолжение сце¬ 
нарной линии первой части, но сама игра будет выгля¬ 
деть совершенно по-другому. Разработчики планиру¬ 
ют лихо закрутить и усложнить сюжет и привнести 
в него больше асЬіоп, больше ужасов в стиле 
Н.Р. І-ОѵесгаН; 



Том Клэнси ударился в Политику 



Успех пришел 
к нему после опуб¬ 
ликования бестсел¬ 
лера “Охота за 
Красным Октябрем”. 

С тех пор плодови¬ 
тый американец не 
устает эксплуатиро¬ 
вать российскую те¬ 
матику. На этот раз 
он решил попробо¬ 
вать себя в области компьютерных игр — на недавней 
выставке в Атланте он лично пропагандировал на 
стенде компании Яесі ЗЬогт ЕпЬегЬаіптепЬ демонстра¬ 
ционную версию игры РоІіСіка. Сюжет игры подсказан 
текущей политической ситуацией в России: что про¬ 
изойдет в тот момент, когда президенту Ельцину при¬ 
дется сложить с себя полномочия? 

Клэнси утверждает, что подобной игры еще не бы¬ 
ло, что это почти что новый игровой жанр, предостав¬ 
ляющий игроку невиданную свободу действий в дости¬ 
жении политических целей и удовлетворении скрытых 
амбиций. В настоящее время РоІІТІка вышла на уровень 
альфа-тестирования. Релиз игры запланирован на 
осень текущего года, а уже в первом квартале следую¬ 
щего мы можем ожидать выхода следующей, которая 
пока носит название “Планета Техас”. 


Сігсіе от Еріс 

На Еріс в стадиии разработки 
находится любопытная онлайно¬ 
вая ролевая игра под названием 
Сігсіе. Команда создателей Сігсіе 
успела достаточно хорошо заре¬ 
комендовать себя на игровом 
рынке космической стрелялкой 
Тугіап для ІВМ РС совместимых 
компьютеров. 

В Сігсіе будет задействован игровой движок ЕІпгеаІ 
со всеми вытекающими отсюда последствиями — ка- : 
чественной трехмерной графикой и возможностью на¬ 
блюдать за происходящим с разных точек зрения ■ 
(в том числе — а-Іа ОіаЫо). Игровая среда будет пред- 
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ставлять собой многопользовательский мир, состоя¬ 
щий из отдельных экологических систем. Игрок сам 
сможет выбирать, к какому миру ему присоединиться 
в начале игры — к жестокому и полному схваток и кро¬ 
вопролития или же к тому, где превыше всего ставится 
искусство социальной интриги. При желании игрок 
сможет сотворить свой собственный мир с помощью 
встроенного в игру редактора. 

Начать исследование игрового мира вы можете 
с того, что вселитесь в тело одного из игровых существ 
по вашему выбору (это может быть как безобидный 
ВІІЬЬег, так и мощный летающий Соіоззиз). 


Ваш дом в Интернет - 2 

В Европе по- 
Р В явился и стреми¬ 
тельно набирает 
I размеры виртуаль- 
ный город. Его ад- 
I рес — ілплллі.Тог- 
ЬипесіСу.сот 

I На весь процесс по- 
| иска и вселения 
В в новые апартамен- 
Щ ты у меня ушло око- 

II ло 30 минут. Так 
долго — из-за того, что я пошел по дереву свободных 

'•** жилищ сверху. Все “свободное” жилье оказалось на 
поверку занятым чьими-то ошибочно заполненными 
страницами. Зато когда я перешел в конец списка — 
Е, через пять минут ощутил себя новоселом. Чего и вам 
ВНР желаю. Даже если вы понятия не имеете о НСтІ, у вас 
не возникнет особых сложностей с созданием вашей 
домашней страницы, где вы сможете сообщить миру 
о своих намерениях:—). В этом вам поможет специаль¬ 
ный редактор, который автоматически запускается 
сразу же после регистрации поселенца в новом доме. 
Что особенно приятно — каждый житель города Форту¬ 
ны может располагать шестью мегабайтами памяти на 
виртуальном сервере. Что не совсем приятно — после 
регистрации вы не получите нового адреса электрон- 
‘ ной почты. Если это вас сильно огорчит — сходите на 
сервер ілпл/ѵѵ.ГіоСтаіІ.сот. 
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Пасьянс как орудие преступления в СШД 


Озабоченный падением производительности труда 
государственных служащих, сенатор Лауч Фейрклоз 
(І_аисб РаігсІобЬ] предложил поправку, которая была 
единогласно принята сенатом. Ее суть — запрещение 
играться государственным служащим в компьютерные 
игры. Сами орудия преступления должны быть повсе¬ 
местно стерты с федеральных винчестеров. Ответст¬ 
венность за проведение чистки возлагается на руково¬ 
дителей государственных организаций. Купить ком¬ 
пьютер с предустановленными играми можно будет 
только в том случае, если покупка того же компьютера 
без игр обойдется дороже. Сенатор Фейрклоз не стал 
составлять список игрового софта, подлежащего уда¬ 
лению, но назвал две игры, наиболее часто встречаю¬ 
щиеся в государственных офисах — карточный пасьянс 
ЗоІІСаіге и Міпезѵѵеерег. Поправка нуждается в одобре¬ 
нии со стороны президента, но, скорее всего, за этим 





дело не станет, так как не нашлось никого, кто встал бы 
на защиту возможности для служащих расслабиться, 
сбросить стресс, а то и просто побороться со сном во 
время ночного дежурства. А ведь не так давно, во мно¬ 
гом именно благодаря названным выше играм, про¬ 
изошло естественное освоение операционной среды 
ѴѴІпсІоѵѵз. 


Религиозные игры 


В июле ко¬ 
личество про¬ 
данных в Япо¬ 
нии брелков 
для ключей, 



содержащих игру ТатадоСсІіі от компании Вапсіаі, 
достигло 10 миллионов. Такое же количество компа¬ 
ния рассчитывает продать к апрелю 1998 года. Чтобы 
подхлестнуть интерес к игре, разработчики придумали 
новую зверушку — ангела. От своих предшественников 
она отличается тем, что ежедневно молится Богу о здо¬ 
ровье своего хозяина. Неплохая идея? А что вам ме¬ 
шает вставить соответствующую строчку 
в аиЬоехес.Ьаб? 



Сборники классики от МісгоРпке 


Недавно 


компанией 


Місгоргове 


был 


издан 
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Оипзсоп Кверег расширяется 

В конце 
июля компа¬ 
ния ВиІКгод 
сообщила 
о ведущихся 
работах по 
Ехрапгіоп 
Раск для не¬ 
давно вышед¬ 
шего хита 
Оипдеоп 
Кеерег. После 
его установки 
игра обретет новых монстров, дополнительные уров— 
ни/сценарии и новые свойства. В следующих номерах 
журнала мы сможем рассказать об этом более по 
дробно. Пока известен только планируемый срок выхо¬ 
да расширения — к Рождеству. 


1КІІІІІІІ 

ІІІІІІКІІ 


ЦІВІШЯ 

ІІМЖКІІІ 


сборник стратегических игр Сопдиег іНе ІІпіиегве, 
содержащий Х-СОМ: УРО 0е(епзе, Х-СОМ: Теггог 
Ргот Ыге Оеер, Мазбег о( Огіоп и МазЬег о( Мадіс. Отно-І 
сительно дешевое издание быстро нашло своего поку- ] 
пателя, что не осталось без реакции издателей. В на-1 
стоящее время полным ходом идет подготовка выпус- 
ка еще двух сборников хитов прошлых лет: Сопциег 
Ыіе Зкіез и Сопциег Ыіе ѴѴогІсГ В первый войдут 
авиасимуляторы Раісоп 3.0, 1942: РасіРіс Аіг ѴѴаг, 
ОипзЫр 2000 и РІееб Ое(епсіег. Второй сборник цели¬ 
ком посвящен стратегическим играм Сида Мейера 
-Тгапзрогі; Тусооп, ЗісІ Меіег’з ПаіІгоасІ Тусооп, Зісі 
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Меіег’з СоІопігаЬіоп и Рігабез! Соіб. Ориентировочная 
I стоимость изданий — 30$, срок выхода — конец года. 


Профессиональные колоды для 
Мауіс: ТПе <3а!1іегіпб 

Компания 
ѴѴІгагбз о? СИе Соазб 


выставила для сво¬ 
бодного скачивания 
несколько колод, 



Компания “Дока”: сентябрьские планы 


В конце июля компания “Дока” обнародовала ин¬ 
формацию о том, чем она порадует отечественного иг¬ 
рока в ближайшее время. Уже в сентябре появится 
мультимедийный продукт, способный привлечь внима¬ 
ние юных представительниц прекрасного пола. Речь 
идет об игре “Куклы. Виртуальный Дом моделей”. 
Игра позволяет создать виртуальную куклу (хоть и по 
собственному образу и подобию) и сконструировать 
для нее одежду. Если после примерки вы останетесь 
довольны собственным творением — выводите вы¬ 
кройки на печать и приступайте к пошиву. В программе 
также предусмотрен модуль, позволяющий осуществ¬ 
лять обмен моделями кукол и одежды через Интернет. 
Предполагаемая розничная цена игры модельеров бу¬ 
дущего не превысит 30 долларов США. 

В сентябре следует ожидать “Вьюгу в пустыне”, за¬ 
интриговавшую посетителей “Аниграфа" впечатляю¬ 
щим интродукционным роликом. Игра позиционирует¬ 
ся разработчиками как стратегия в реальном времени, 
в ее основе — тактические схватки самой разнообраз¬ 
ной современной боевой техники. В игре будет приме¬ 
нен оригинальный многооконный интерфейс и доста¬ 
точно сложная система управления подразделениями 
и отдельными юнитами. При создании игры много вни¬ 
мания было уделено возникновению ощущения реаль¬ 
ности происходящего на экране, чему способствует ин- 
, терактивность рельефа местности, анимирование эле¬ 
ментов фона и реалистичные звуковые эффекты. 
Не забыты и любители поиграть с друг с другом — к их 
[ услугам режим тиІЬІрІауег. 


Пароль 
XXXсайта 


Система паролей на 
сайтах с порнографи¬ 
ческим содержанием 
более не является эф¬ 
фективной мерой по 
предотвращению до¬ 
ступа несовершенно- 


ТИС XXX РІШООО 

ТОР ІІ5Т !!!! 


сформированных лучшими игроками в Мадіс: ТИе 
ВаЬИегіпд. Скачать эти файлы вы сможете по адресу 
ЫФр://\л/ѵѵѵ\/.даі;Негіпд.пеС/5І;габеду_бескз.ІитІ. 
Из предложенных колод удалось без проблем загру¬ 
зить следующие: 

• колода СопСгоІ, созданная Непгу Збегп (занимал 
2-3 места в чемпионатах США] и \Л/іІІІат боскизсИ 
(профессор математики, работает в отделе разработок 
и исследований компании ѴѴІгагсІз оННе СоазЬ). 

• колода 200 , сформирована ПісЬагб багбеіб, 
творцом самой Мадіс ТНе ѲаЫтегіпд. 

• колода Оеск-Х, сформирована Непгу ЗЬегп 
и ѴѴіІІІат боскизсЬ. 

Остальные колоды игра (даже после ее апгрейда до 
версии 1.25) отказалась распознавать. Скачанные 
файлы с расширением .бек нужно переписать в каталог 
\тадіс\Ргодгат\рІаубеск. После запуска игры вы 
сможете вызвать эти колоды в редакторе колод Оеск 
Макег. 


летних к их начинке. С каждым днем в Интернет растет число 
серверов, которые не только позволяют всем желающим по¬ 
лучить десятки паролей к абиіб-серверам, но и активно рек¬ 
ламируют свои услуги в новостных группах и на ІРС. Предпри¬ 
нимаемые владельцами сайтов для взрослых попытки борь¬ 
бы с разглашателями паролей не являются достаточно эф¬ 
фективными. Тем более, что на многих ХХХ-сайтах вообще 
не проводится работа по выявлению лазеек для несанкцио¬ 
нированного доступа. 

Выход из положения предлагают компании, производя¬ 
щие блокирующее доступ программное обеспечение. 
При наличии такой программы пользователь просто не в со¬ 
стоянии попасть на запретные сервера. Наиболее хорошо 
себя зарекомендовали следующие программы: 

ЗигІѴ/абсЬ (Нбф://\ллмл/.зиг(\маЬсЬ.сот) 

СуЬегЗійег (Мир://ѵѵѵѵѵѵ.зоІісІоак.сот/сузіаег.Ы;т) 

№1; Ыаппу (ЬйрУ/ѵѵѵтпеЪпаппу.сот) 

СуЬег РабгоІ фКр://\ллшлсуЬегра1го1.сот] 

ІМеЪ Сор (Мйр://тѵѵѵ.пеІ;сор.сот) 

ЗиіТ СопбгоІ (Нйр://\л/ѵтзигТсопСгоІ.сот) 


Месяц бесплатного удовольст¬ 
вия 



Доигрался. Получил Феррари 
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В течение августа все желающие 
смогут принять участие в бесплатном те¬ 
стировании бета-версии трехмерной ро¬ 
левой игры ТѵѵіІідНб бапбз на сервере ТоЬаІ 
ЕпбеГСаіптепі; Мебл/огк (ТЕМ). Желающие поиграть могут 
скачать необходимый пакет с сайта Нйр://\ллллл/.беп.пеІ;Лѵѵі- 
ІідЬЬ. В сентябре игра станет частью штатного сервиса ТЕМ. 


В этом году на ЕЗ в Атланте 
проводился чемпионат по игре 
в СЭиаке. Спонсором мероприятия 
выступили Мріауег и ІпбегдгарН 
СотриЬегз. В ходе предваритель¬ 
ной борьбы на серверах Мріауег 
был проведен отбор счастливчи¬ 
ков, скрестивших копья в Атланте. 
Победителем стал легко опере¬ 
дивший соперников ТНгееН —, 
предводитель клана бедепбз. Ему 
и достался главный приз — крас¬ 
ный Феррари, принадлежавший I 
ранее Джону Кармаку из іб ( 
ЗоЛѵѵаге. Для заинтересованных • 
лиц сообщаем раскладку управля- : 
ющих клавиш чемпиона: Вверх — ІІ 
VI/, ВСга/е вправо — □, Збгаіе 
влево — А, Вниз — X. Стрельба — 
левой клавишей мышки. Основное 
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правило ТЬгезН — разгадать тактику противника, предуга¬ 
дать, что тот сделает в следующее мгновение. Любимый при¬ 
ем — стрельба в прыжке. 

Обновленные версии 

ККпО — версия 1.1 

Компания Веат 

ЗоЛѵѵаге выпустила рабсЬ, 
который обновляет игру до 
версии ѵ 1.1. В новой версии: 

в режиме плиіьіріауег: возможность послать сообщение 
всем игрокам одновременно; 

поддерживаются номера телефонов до 13 цифр; 

улучшенная поддержка БІпіѵЬе. Значительно увеличив¬ 
шийся список поддерживаемых видеокарт приведен в файле 
ѵібео.бхБ 

Размер файла [ККІ\ЮѴ1 _1 .ЕХЕ) для выполнения апгрей¬ 
да — 1.452 К. Он доступен для свободного скачивания с РТР 
сайтов по адресам: 

йр://(бр.аѵаиІБсот/рабсІте5/ккпсІѵ1 _1 .ехе 


іір:/ /Фр.огетаіІ.сот.аи/риЬ/Ьеат/ккпсІ/ккпсІѵІ _1 .ехе 

Мадіс: ТИе СабНегіпд — версия 1.25 

Компания МісгоРгозе выпустила новую версию страте¬ 
гической карточной игрушки Мадіс: ТЬе баіЬегіпд. Разработ¬ 
чики утверждают, что в новой версии значительно улучшен 
искусственный интеллект про¬ 
тивника и логика его поведения 
во время схваток, ускорен игро¬ 
вой процесс, устранены причины 
зависаний предыдущего вари¬ 
анта и некоторые проблемы 
с графикой. 

Для того, чтобы сделать 
ирдгабе имеющейся у вас версии 
до версии 1.25, вам понадобится 
скачать три файла (общий объ¬ 
ем — порядка 4,5 МЬ] с сайта компании Місгоргозе или 
с сайта НйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.дайтегіпд.пеЬ/сІоѵѵпІоасІз.ЬЬтІ. 

К сожалению, после выполнения ирдгасіе вы не сможете 
продолжать игры, сохраненные в старой версии. 





Среди июльских релизов 

31.07. ВігбІтгідІтЬ: ТИе богсіоп'з АІІІапсе . Зіепга Опііпе.ПРО 

31.07.ѴѴагІогсІз III: Пеідп о( Негоез .ВгосІегЬипсІ & 550.Збгабеду 

29.07.ВІоосІ: Сгурйс Раззаде.ѴѴІгагсІѴѴогкз.асі-сіоп 

28.07.Сагтадесісіоп (ІІЗА релиз) .5СІ.Асбіоп 

21.07.Аботіс ВотЬегтап .Іпбегріау.Асбіоп 

21.07.Огадоп І_оге 2.Сгуо ІпбегасБіѵе.АсіѵепШге 

18.07.ІР22 Варбог .Іпбегасбіѵе Мадіс.РІІдИб Зіт 

18.07.3027: Міззіоп Оізк #1.331.РІІдЬбЗіт 

17.07.ЕР2000 Ѵ2.0.Осеап.РІідЬб Зіт 

17.07. ТИе АггіѵаІ.Біѵе Епбегбаіптепб.Оиезб 

17.07.Кіпд’з Оиезб СоІІесбіоп 2.Зіегга Опііпе.Оиезб 

15.07. Х-СОМ III: ТИе Аросаіурзе.МісгоРгозе.Збгабеду 

14.07.Расіііс ОепегаІ.331.ѴѴагдате 

10.07.ЗітСорбег.Махіз.Зітиіабіоп 

04.07.Иіпкз ИЗ ‘98.Ассезз Зоібѵѵаге.Зрогб 

04.07.ТИе Зрасе Ваг . ЗедаЗобб .Оиезб 

01.07.ВебгауаІ аб Апбага.Зіегга Опііпе.РР6 

01.07.1_ВА 2: Гѵѵіпзеп’з Осіуззеу.Асіеііпе/Асбіѵізіоп.Асіѵепбиге 

01.07. Збаг СопбгоІ Тгііоду.АссоІасІе.Збгабеду 

01.07.МесНѴѴаггіог 2: Мегсепагіез Зй.Асбіѵізіоп.Зітиіабіоп 

30.06.Меаб Рирреб .РІаутабез Іпбегасбіѵе.Асбіоп 



Планируемые августовские релизы 



01.08... 

...Зигаззіс ѴѴагз . 

.Тгіс 


* *.08... 

...АсітігаІ Апсіепб ЗЫрз . 

.Медатесііа 


* *.08... 

...СЬіазт — ТЬе ЗЬасІоѵѵ 2опе. 

.Медатесііа 


09.08... 

...АгтогесІ Різб 2. 

.ІЧоѵаІодіс 

• 

14.08... 

...Сопциезб Еагбіг. 

.Еісіоз Іпбегасбіѵе 


18.08... 

...Оагк ПІГб. 

.Ѵіс Токаі 


18.08... 

...Бозе Уоиг МагЫез. 

. ЗедаЗобб 

I 

21.08... 

...Ѵігбиа РідІгбег 2. 

.Зеда 


22.08... 

...Х-Саг... . 

.Веббіезсіа Зоббѵѵогкз 

щ 

25.08... 

...Оиброзб 2. 

.Зіегга Оп-Біпе 


28.08... 

...Оагк Соіопу. 

.ОатеТек 


28.08... 

...Ітрегіаіізт. 

.331 


28.08... 

...Бапсіз об Боге 2. 

.Ѵігдіп 

В 

29.08... 

...ВІоосІ Отеп: Бедасу об Каіп. 

.Асбіѵізіоп 


29.08... 

...Сопзбгисбог. 

.Ассіаіт 


29.08... 

...РаІІоиб. 

.Іпбегріау 


29.08... 

...НагсІЬаІІ 6. 

.АссоІасІе 


Вторая жизнь для РіКе 

Похоже на то, что "Ріке: Операция Громовержец” все 
еще не собирается сдавать позиций. Первоначально из¬ 
данный компанией Дока, ныне данный представитель жан¬ 
ра асбіоп перекочевал под знамена компании 1 С, где сила¬ 
ми студии ЗпоѵѵЬаІІ Іпбегасбіѵе готовится его повторный ре¬ 
лиз в рамках новой линии — “1 С: Коллекция игрушек”. Ожи- ] 
дать “Громовержца” можно ранней осенью. 

Однако и это еще не все. Вдохновленные заложенной в ! 
“Ріке” идеей, ЗпоѵѵЬаІІ сейчас работают над следующей ча¬ 
стью игры — "Ріке: Секретные операции”. Прочтя данное 
название, можно сделать вывод, что нас ждет сборник до- 1 
полнительных миссий. Частично так оно и есть. Но именно 
“частично”, так как планируется тотальная переделка игро¬ 
вой графики (которая, надо признаться, по меркам сего¬ 
дняшнего дня выглядит несколько устаревшей) и, вероят¬ 
но, внедрение новой структуры миссий, которая по заявле¬ 
нию ЗпоѵѵЬаІІ должна привести к "воистину головокружи¬ 
тельной играбельности". Будем надеяться, что так оно и 
случится. 


* 


НАВИГАТОР ИГРО 
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Таблица составлена на основе СоттегсіаІ Тор 100 Ебійоп 239 - ѴѴеек 31 - йиіу 28,1997 (с) 1997 ѴѴогІсІ СбаПз Роипбайоп ТіИ;р://ѵѵѵѵ\л/.\/ѵогІсІсТіагЬз.сот; й№р://хз4аІІ.пІ/~іоіо 


Разработник/Издатель 


Жанр 




Место Недель Название игры 
в чарте 


1. 

2. 

.4. 

.36. 

.йипдеоп Кеерег. 

..ВиІІггод/ЕІесігопіс Апб. 

.Ыеѵѵ ѴѴсгігі/300. 

. нРС/ЗЬгаіеду 

3. 

.73. 




4. 

.29 .... 



.РРО 

5. 

.35. 

.Соттапй & Сопдиег/Соипіегзігіке: Вед ДІеП ., 

....ѴѴезсиоогі. 

.ЗігаСеду 

6. 

.86. 

. ѴѴагсгаЛ 2: Тісіез оі Оагкпезз. 

. ВІІггагр . 

. ЗігаСеду 

7. 

.52. 

. Оиаке/асИ оп. 

.И/СТ. 

.Асіюп 

8 

.12. 




5. 

.35. 

.Мазіег о! Огіоп 2: ВаПІе аі Апіагез. 

.МісгоРгозе. 

.Зігаіеду 

10. ... 

.64. 

.йике Шсет ЗО/аіс спз. 

.ЗОЯеаІтз/бТ. 

.АсСіоп 

11. 

.20. 

. Мадіс: ТНе ЭаІРегіпд . 

.МісгоРгозе. 

. Зігаіеду 

12. 

.44. 

.ТРе ЕИег ЗсгоІІз: ОаддегМ . 

.ВеіРезсІа/Ѵігдіп. 

.ЛР6 

13. 

.5. 




14. 

.36. 

.ТотЬ Яайег/асМ-оп . 

. Соге Оезідг ■ Е соз. 

.Асііоп 

15. 

.19. 

. МОК . 

.ЗРіпу/РІаутаСез/ІпРегрІау. 

.Асііоп 

16. 

.83. 




17. 

.53. 

. ѴѴогІсІ Сігсиіі Растд/РІ: Сгапсі Ргіх 2 . 

.МісгоРгозе. 

.Ласіпд 

18. 

.14. 

. N06(1 (ог Зреесі 2 ..... 

.Еіесігопіс Апз.. 

.Яасіпд 

19. 

.96.. 

.Соттапгі & Сопдиег/Соѵегс Орз. 

.ѴѴезІѵѵоосі/Ѵігдіп. 

.Зігаіеду 

20. 

, 16 




21. 

.40. 




22. 

.32. 




23. 

.31. 




24. 

.72. 

. Оезсепі 2 ._.. 

.РагаІІах/ ІпСегрІау. 

.Асііоп 

25. 

.3. 




26. 

.58. 




27. 

.17. 




28.... 

. 41 . 

.Аѵагісе: ТМе РіпаІ 5эда (05/2). 

.СЗЗ/ЗіагсІоск. 

. Оиезі 

29. 

.28. 

. МАХ . 



30. 

.87. 

.Зіагз! 2. 

. Зсаг Сгоззес) . 

.Зігаіеду 

31. 

.7. 




32. 

.33. 




33. 

.75. 




34. 

.34. 

.Ріа Зоссег '97. 

.ЕА ЗроПз/ЕІесІгопіс Апз. 

. Зроп 

35. 

.30. 

. ІХВА Цѵе 97 . 

.ЕА ЗроПз/ЕІесІгопіс Апз. 

. ЗроП 

36. 

.42. 

. ІЧНІ. Носкеу 97 . 

.ЕА Зропз/ЕІессгопіс Апз. 

. Зроп 

37. 

.121. 

. Х-СОМ 2: Теггог Ргот ТРе Оеер . 

.МуіРоз/МісгоРгозе. 

.Зігаіеду 

38 

.2. 

.Веігауаі іг Апіэга. 

.Зіегга. 

.РР6 

39 

.93. 




40. 

. 33. 

.Ілг* о( [Не РІеаІт 2/асМ-оп. 

.Ітргеззіопз/Зіегга. 

.Зігаіеду 

41. 

.15. 

.Ітрегіит бэіэсііса. 

.ОідііаІ ЯеаІіІу/бТ. 

.Зігаіеду 

42 . 

. 146 . 

.Мазіег оі Мадіс. 

.ЗітТех/МісгоРгозе.. 

.Зігаіеду 

43. 

.3. 




44. 

.13. 




45 

.171. 

.11 РО./Х-Сот: Епету Цпкпомп. 

.МуіРоз/МісгоРгозе. 

.Зігаіеду 

46. 

.20. 

. КК\С . 

.МеІЬоигпе/ЕІесЬгопю Апз. 

.Зігаіеду 

47 . 

.86. 

.1ІІР Ноиг: Ве АРгаісі оНРе Оагк. 

.ТпІоЬуье/Ѵігдіп. 

.Оиезі 

48 

.30. 




49 

. 2 . 

. 688(і) Нипіег/ЮІІег .. 

.Цапе'з/ЕІесТгопіс Апз. 

.ЗиЬтаппе зітиіаііоп 

50. 

.9. 

.ТРе Сазе Ехргезз. 

.Зтокіпд Саг/ВгосІегЬипсі . 

.Оиезі 

51. 

.8. 




52. 

.15. 




53. 

. 22 . 




54. 

. 95 . 

. Негоез о( МідРс 6 Мадіс . 

.ЫежѴѴОгМ/ЗОО. 

. Зігаіеду 

55 . 

.135. 

.йезсепі. 

.РагаІІах/ Іпіегріау. 

.Асііоп 

56. 

.11. 

.Епету N811003. 

.ѴѴіпсІиагр/НеасІ Оатез 

..Зігаіеду 

57. 

.86. 

.'Ре 0.д . 

. ЦисазАпз . 

. Оиезі 

58 

.52. 

.Цпкз 15. 

.Ассезз. 

.. Зроп 

59. 

.137. 




60. 

. 93 . 

.ЗсееІ РапіРегз.. 

.551/Міпсізсаре.. 

.ѴѴагдате 

61. 

.14. 

.ЕА Сгіскеі 97. 

.МеІЬоигпе/ Еіесргопіс Апз. 

.Зроп 

62. 

.140. 

.ѴѴагсга й: Огсз апсі Нитапз.._. 

.ВІіггагсІ/Іпсегріау. 

.Зігаіеду 

63. 

.38. 

.ЗупсІісаТе ѴѴагз. .'..... 

.ВиІІігод/ЕІесІгопіс Апз. 

.Асііоп 

64. 

.45. 

.Сгизасіег N 0 Редгеі. 

.Огідіп/ЕІесРгопіс Апз. 

. Асіюп 

65. 

.50. 




66. 

. 5 . 




67. 

.82. 




68. 

.11. 

.Веспэсх Вэтраде. 

.Хасгіх/Іпсегріау. 

.Асііоп 

69. 

.95. 

..№есНог Зреесі. 

.Оізііпсііѵе/Еіесігопіс Апз 

.Васігд 

70. 

.158 

.Тіе РідРІег/асМ-оп. 

. ЦисазАПз/ Ѵігдіп.. 

.Зрасе зітиіаііоп 

71. 

.104. 




72 . 

.146. 

.Ооош 2: НеІІ оп ЕаПР. 

.И/СТ/Ѵігдіп . 

. Асііоп 

73. 

.185. 




74 . 

. 45 . 

.ЦаддкІ АІІІапсе: ОеасЯу Оатез . 

.5іг-ТесР. 

.Зігаіеду 

75. 

.54. 




76. 

.12. 




77. 

.43. 

. Зтаг Сопсгоі 3. 

.Тіте ѴѴагпег. 

. Зігаіеду 

78 

.87. 

.ѴѴогтз/Яеіпіогсетепіз. 

. Теат 17/Осеап. 

. Асііоп/Риггіе 

79. 

.141. 

....Тгапзроп Тусооп/Йеіихе.. 

.МісгоРгозе. 

.Зігаіеду 

80. 

.33. 




81. 

.8. 




82. 

.147. 

.Соіопігаіюп... 

.МісгоРгозе. 

.Зігаіеду 

83. 

.139 ... 




84. 

. 28 . 




85. 

.. 15 

.ЗРіѵегз 2. 

.Зіегга. 

.Оиезі 

86 . 

.3_ 

.РіТа Зоссег Мападег. 

.ЕД ЗроПз/ЕІейгопіс Апз. 

.Зроп 

87. 

.3. 




38 

.89. 

.Нехеп: ВеуопсІ Негеііс.. 

.Ваѵеп/Ісі/ОТ. 

.Асііоп 

89 

.16. 


.ІІЬі. 


90 . 

.2. 




91. 

.1. 




92. 

.81. 




93. 

. 6 . 

.ТРе Розе Ѵікшдз 2: №гзе Ьу ІМогзеѵгезі. 

.Іпіегріау. 

.РІаіРогт/Риггіе 

94 . 

.3. 

. Нагрооп СІаззіс 97 ..._. 

.Іпіегасііі/е Мадіс.. 

.Зігаіеду 

95. 

.1. 

.Митту: ТотЬ о( (Не РРагаоР. 

.Іпіегріау.. 

.Оиезі 

96. 

.58. 

.АН-6401_опдЬоі/ѵ. 

.Огідіп/ЕІесігопіс Апз... 

.Неіісоріег зітиіаііоп 

97. 

.36. 

.5сгеэтег2... 

.МіІезМпе/Ѵігдіп. 

.РІасіпд 

98. 

.25. 

.Веэітз о( Агкэта З/Оаз ЗсРѵѵагге Аиде 3. 

.5іі—ТесР. 

.ЯРЗ 

99 . 

.65. 

. Сопциезс о( іРе №ѵѵ ѴѴогІсІ. 

.Оиіскзііѵег/Іпіегріау. 

..Зігаіеду 

100. 

.1. 

. Цпкз 15:1998 ЕЛІоп. 

.Ассезз. 

.Зроп 
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ЕхТегтіпайоп примечательна хотя бы 
уже своими создателями, потому как ком¬ 
пания Тесйіапф развивающая данный 
проект, - польская. Мало какой восточно¬ 
европейской игре удавалось выйти на ми¬ 
ровой рынок. А космическая стратегия 
ЕхЬегтіпайоп уже сейчас идет как проект 
всемировой величины. 


“Найди и отомсти!” 


Сюжет в Ехіегтіпайоп не блещет но¬ 
визной. Посудите сами: прилетели инопла¬ 
нетяне, всех позавоевывали, поистребля- 
ли много миллионов из числа совершенно 
неподготовленного к подобным событиям 
человечества, устроили глобальный эко¬ 
логический кризис и оставили окровав¬ 
ленную и разоренную Землю доваривать¬ 
ся с собственном соку с расчетом на то, 
что теперь уже все равно никто не выжи¬ 
вет. Последнее было ошибкой. Земля, взяв 
на вооружение практику птицы Феникс, 
поднялась из руин и даже совершила Чет¬ 
вертую Индустриальную Революцию. И 
сама перешла к активным действиям, вы¬ 
брав вас на роль командующего “кара¬ 
тельной” экспедицией против неведомо 
где обосновавшихся инопланетных агрес¬ 
соров. Вам был дан звездолет, вам были 
даны отряд новобранцев и несколько ви¬ 
давших виды ветеранов, вам было дано 
поручение вылететь в открытый космос, 
соорудить колонию на какой-нибудь при¬ 
годной для обитания планете и на ее базе 
повести войну против инопланетян. Един¬ 
ственная проблема состоит в том, что пла¬ 
неты инопланетян еще надо отыскать. 

И вторая единственная проблема сво¬ 
дится к тому, что в начале вы находитесь 
на минимальном пути развития, в то время 
как представители другого Разума много¬ 
численны, отлично развиты и готовы сра¬ 
жаться не то что с вашей жалкой горсткой 
энтузиастов, но и со всем населением 
Земли вместе взятым и на себя же помно¬ 
женным. 


Колонизация и войны 


Начинаете со строительства разветв¬ 
ленной сети космических баз и укрепле¬ 
ний. К вашим услугам 60 планет неизу¬ 
ченной галактики, каждая со своим уни¬ 
кальным ландшафтом, атмосферой, по¬ 
лезными ископаемыми. И, конечно же, в 
большинстве случаев вам придется зна¬ 
комиться не только и не столько с мине¬ 
ральными ресурсами, сколько с огнем 
вражеских орудий. 

Освоение планет необходимо и тем, 
что только на них вы можете обнаружить 
артефакты, позволяющие изобрести но¬ 
вые технологии (хоть человечество и про¬ 
двинулось вперед, однако наука в других 
галактиках все равно развита лучше), уз¬ 
нать о прорехах в обороне противника и о 
недостатках своих войск. 

Впрочем, ЕхТегтіпайоп не сводится к 
одной лишь колонизации, - в противном 
случае мы не назвали бы ее геаі-йте 
стратегией. Как только вы строите базу (а 
может, даже и раньше), неземные сущест¬ 
ва начинают вас атаковать... Баз у вас 
много. Все на разных планетах, Время 
везде течет одинаково. И может случиться 
так, что противник нападет сразу на не¬ 
скольких планетах. 1/1 если в этот момент 
вы заняты управлением экономикой или 
же сражениями на другой планете, то при¬ 
дется выбирать, что важнее для вашей на¬ 
рождающейся империи. 

Бои будут вестись не только на откры¬ 
тых пространствах, но и в зданиях (чем-то 
напоминает Х-СОМ]. Если вы зашлете от¬ 
ряд солдат в здание противника, игра мо¬ 
ментально переключится в режим боя в 
закрытом помещении. Эти минибитвы так¬ 
же происходят в реальном времени. Ре¬ 
зультативность же их может не уступать 
большим сражениям. Группа диверсантов 
с несколькими связками динамита сможет 
уничтожить подземную базу, которая вы¬ 
держивала ваши непрекращающиеся ра¬ 
кетные обстрелы в течение последнего 


месяца, а заодно и выкрасть ряд ценных 
документов. 

Дополнительные черты ЕхТегтіпайоп: 
разнообразные погодные условия, палит¬ 
ра в 65500 цветов при разрешении 
640x480 и 800x600, отсутствие структу- I_^ 


ры миссий (впрочем, это и понятно). 


Опасения 

Настораживает, что в ЕхЬегтіпайоп 
одновременно может происходить не¬ 
сколько боев. В таком случае нужны силь¬ 
ные управляющие, которые смогут руко¬ 
водить колониями и экономикой без ва¬ 
шей опеки. А значит, требуется сильный 
АІ... Но заявления разработчиков о спо¬ 
собностях АІ, который “никак на своих 
ошибках не учится, потому что он и так 
очень умный”, смотрятся смехотворно. 

Пока что Ехіюгтіпайоп напоминает 
Ітрегіит баіасйса, который делают зафа- 
натевщие от Х-СОМ люди, причем с рис¬ 
ком повторения ошибок ВаШетаде. А там 
дальше - посмотрим. 

Имеет смысл добавить, что Тесітіапсі 
сейчас ведет не только ЕхСеггпіпайоп, есть 
и другие проекты. Мы расскажем о них в 
будущих номерах “Навигатора", если они 
будут того стоить. , . , 


Павел Коротов 
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того в среде ТІте ЕІсІег ЗсгоІІз 
практически не существовавшая. 

Чем заполнен этот мир? 

ВаШезріге с гигантским миром 
ОаддегГаІІ не сравнить. Тем не менее, 
авторы рассчитывают, что для прохож¬ 
дения игры потребуется не менее 40 ча¬ 
сов. 

Перечень встречающихся в игре по¬ 
строек впечатляет — ветряные мельни¬ 
цы, храмы, замки, хижины, таверны, ка¬ 
баки и жилые дома. Есть даже порт с ко¬ 
раблями, по которым можно порыскать 
с целью обнаружения различных полез¬ 
ных предметов. Радуют возможности 
плавания в лодке (с нее даже можно бу¬ 
дет сражаться) и полета на воздушном 
шаре. 

КР6 и 30 асііоп 

Игра начинается с того, что вы со¬ 
здаете собственного персонажа. При 
этом используются те же классы и уме¬ 


Ловушка для воина 

Вы играете роль воина, который 
удостоился чести отправиться на 
испытание в ВаШезріге, магичес¬ 
кую область вне пространства и 
времени, созданную могуществен¬ 
ными магами и служащую трениро¬ 
вочной площадкой для личной гвардии 
самого Императора. Перед отправкой 
вы узнаете, что в ВаШезріге вы физиче¬ 
ски не присутствуете, а значит, сможете 
обходиться без сна и отдыха. И даже 
смерть вам не грозит: провалив испыта¬ 
ния, вы не погибаете, а просто-напрос¬ 
то возвращаетесь домой, при этом те¬ 
ряя все шансы присоеди¬ 
ниться к воинской элите. 
Впрочем, неизвестно, 
что для воина хуже. 

Но жизнь редко бы¬ 
вает предсказуемой. 
Попав в ВаШезріге, 
вы об- 


Единственный выживший становится 
вашим соратником по борьбе. По стече¬ 
нию обстоятельств им оказывается во¬ 
ин, с которым вы должны были сражать¬ 
ся и которого должны были победить, 
чтобы пройти назначенное испытание. 
По задумке разработчиков, если вы иг¬ 
раете за мужчину, то другой воин будет 
женщиной, и наоборот. Впрочем, вам не 
грозит путешествовать рука об руку, ва¬ 
ши пути пересекаются лишь время от 
времени, и по ходу игры он (или она] не 
раз даст вам полезный совет или даже 
окажет помощь. 

Как видите, сюжет ВаШезріге гораз¬ 
до компактнее и прямолинейнее, чем в 
ОаддегГаІІ. Вплоть до того, что в 
ВаШезріге появляется четко вы¬ 
раженная структура миссий, 
Д о 


ния, что и в ОаддегГаІІ. Такое разнообра¬ 
зие особенно приятно во время коллек¬ 
тивной игры — никогда не знаешь, кто 
тебе встретится. Да и шансов осюрпри- 
зить противника становится больше. 

Однако есть одно ограничение: ваш 
персонаж непременно должен быть че¬ 
ловеком. Видимо, авторы по- 


,5Ш 


Жанр: Зй асііоп / РР6 
Осень 1997 года 


наруживаете, что все охранявшие покой 
цитадели волшебники убиты, а саму об¬ 
ласть захватил демонический принц 
Оаесіга МеИгипез Оадоп, решивший 
превратить ее в свой основной оплот. И 
теперь уже смерть в ВаШезріге стано¬ 
вится совершенно реальной, и для воз¬ 
вращения назад вам требуется побе¬ 
дить принца и захватить портал, распо¬ 
ложенный в его дворце. 

Из прежних обитателей в ВаШезріге 
не выжило никого. Точнее, почти никого. 


Первым делом давайте оп¬ 
ределимся в понятиях. 

ВаШезріге от ВеШезба 

ЗоГГѵѵогкз — это вовсе не про¬ 
должение ОаддегГаІІ, а начало 
новой серии с общим названи¬ 
ем І-едепбз, действие которой, 
■впрочем, будет происходить все в 
том же мире ЕІсІег ЗсгоІІз. (Про¬ 
должение ОаддегГаІІ, третья глава ТЬе 
ЕІсІег ЗсгоІІз: Моггоѵѵіпб, ожидается то¬ 
же, но то уж отдельная история.) 















считали, что некоторые особенности и 
специальные умения других рас могут 
нарушить баланс игры. 

Изготавливать предметы в 
ВаШезріге невозможно, а вот что будет с 
заклинаниями, пока не понятно. Извест¬ 
но, что система настройки магии отли¬ 
чается от той, что была в □аддег^аМ. Вы 
уже не можете смешивать эффекты и 
изменять длительность действия или 
мощность заклятия. Похоже, что под 
"настройкой” авторы игры подразуме¬ 
вали просто назначение горячих кла¬ 
виш. 

И все-таки не стоит забывать, что 
ВаШезріге, несмотря на свои 
ВРѲ-шные корни, это еще и Зй асйоп с 
видом от первого лица. Боев в игре бу¬ 
дет очень много, с применением как хо¬ 
лодного оружия, так и магии. Некоторые 
даже утверждают, что это вообще чис¬ 
тый асбоп — вроде Нехеп 2. И в таком 


іи 

ппопзотга і_і = 


создается на 
движке ІІпгеаІ}, ко¬ 
торый также заме¬ 
шан на тесте ЯР6 с 
обширным вкрапле¬ 
нием элементов из 
других жанров. 

Вместе с друзьями 

Режимов коллективной игры (по се¬ 
ти, модему, нуль-модему и через Ин¬ 
тернет] несколько, и их наличие также 
является шагом вперед по сравнению с 
предыдущими играми в среде ТЬе ЕІбег 
ЗсгоІІз. 

Во-первых, традиционный беаШ- 
таГсН. При этом все, что относится к ин¬ 
дивидуальной игре и сюжетной линии, 
отключается. 

Во-вторых, игра командой — до че¬ 
тырех человек могут объединить свои 
усилия в борьбе с компьютерными про¬ 
тивниками. 

И, наконец, третий вариант — проти¬ 
востояние двух команд [также до четы¬ 
рех человек в каждой]. 

Что же касаемо Интернет, то здесь 
достаточно сказать, что ВеШезба за¬ 
ключила договор с МРІауег. 


ваю- 

щей точкой обзора, исполь¬ 
зующий эффекты динамичест 
кого освещения; вода обрела 
прозрачность, а текстурирова¬ 
ние объектов стало значи¬ 
тельно лучше. Монстры и 
ЫРС в игре спрайтовые, 
но ВеШезсіа клянется, ■ л 
что так круче и что во¬ 
обще это в последний . 
раз [хмм..!]. 

В настоящее вре¬ 
мя игра поддерживает 
карты с 30(х Ѵообоо 
РизИ и Ѵообоо ВгарЫсз, 
планируются и другие 30 
акселераторы. Для запу¬ 
ска ВаШезріге из-под 
□03 потребуется про¬ 
цессор не ниже Репйит 
90 и 16 МЬ РАМ. 

Баги и глюки 

Наученная горьким 
опытом истории с бага¬ 
ми в ОаддегівІІ, щ 
ВеШезба решила не вы¬ 
пускать ВаШезріге до тех 


случае ВаШезріге получит преимущест¬ 
во над грядущим творением Раѵеп 
ЗоШ/ѵаге благодаря возможности гене¬ 
рирования персонажа, однако может 
проиграть за счет качества графики 
(все-таки спорить с движком Оиаке, по¬ 
ложенным в основу Нехеп 2, не так-то 
просто]. И в таком случае, пожалуй, 
главным конкурентом для ВаШезріге 
может стать ѴѴІтееІ о( Тіте (издатель — 
Еріс Медабатез; 


Технические подробности 

Затемненные залы и сводчатые по¬ 
толки ВаШезріге смотрятся очень даже 
неплохо (не в пример другой 
ЬеШезба'овской серии - Тегтіпаіог). 
ЗѴѲА графика 640x480 с 32 тысячами 
цветов — это явно лучше, чем 
ѴВА-шный ОаддегГаІІ. Появился новый 
движок с пла- 


пор, пока не будет выявлено и исправле¬ 
но основное количество ошибок (разра¬ 
ботчики говорят “все”, но кто ж им те¬ 
перь поверит!). Развернутое бета-тес¬ 
тирование начинается в июле и если все 
пойдет так, как рассчитывают ребята из 
ВеШезба, то мы увидим игру уже в сен¬ 
тябре. 

Василий Андреев 
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Жанр: Автосимулятор + ас&оп 
Сентябрь 1997 года 



Должно быть, разработчики из 
Махіз пришли к выводу, что хватит 
потчевать игроков одной лишь уп¬ 
равленческо-хозяйственной дея¬ 
тельностью. Пора уж им [то есть иг¬ 
рокам) и самим принять активное 
участие в жизни города! Впервые эта 
идея нашла воплощение в ЗітСорЬег, 
где за штурвалом патрульного верто¬ 
лета играющий решал различные 
проблемы им же построенного мега¬ 
полиса ЗітСІЬу. Однако миссии, кото¬ 
рые выпадали на долю летчика, были 
направлены на разрешение различ- 




в городе [своевременное обнаруже¬ 
ние пожаров, например). 

Безумие на улицах ХітСііу 

Но вот в миротворческие процес¬ 
сы строительства и управления горо¬ 
дом вкрались какие-то сбои и ошиб¬ 
ки. Потому как на доселе тихих про¬ 
спектах и магистралях отныне проис¬ 
ходят ралли без правил. 

Действует старая как мир систе¬ 
ма, которую можно было наблюдать 
еще в ОеаЬб Тгаск. Побеждая в заез¬ 
де, вы получаете денежное вознаг¬ 
раждение. Честно заработанные 
"кровные” можно потратить на усо¬ 
вершенствование своего авто либо 
на докупку различных боекомплек¬ 
тов, способных если не превратить 
ЗЬгееЬз оГ ЗітСІЬу в Сагтадесісіоп, 
то уж, во всяком случае, сильно сбли¬ 
зить эти две игровые вселенные. 

Поначалу вы вообще не экипиро¬ 
ваны оружием (либо присутствует ка¬ 
кой-то разумный минимум, что не 
столь важно). По мере накопления 
денег вы докупаете канистры с мас¬ 
лом (разлитое на шоссе масло спо¬ 
собно затормозить конкурентов), 
утыканные гвоздями цепи [проклятие 
для автомобильных шин] и ракетное 
оружие (а это уже чистый воды ОеаЬб 
Тгаск]. 

Бесконечная играбельность? 

В ЗЬгееЬз оГ ЗітСІЬу будет гло¬ 
бальная кампания, состоящая из 50 
треков. Помимо того, играющий мо¬ 
жет, как и в ЗітСорЬег, выстроить го¬ 
род в ЗітСІЬу 2000, импортнуть его 
в ЗьгееЬв оГ ЗітСІЬу и проложить в ре¬ 


дакторе гоночную трассу. Не это ли 
называют бесконечной играбельнос- 
тью?.. 


Из средств передвижения будут 
представлены стилизованные под 
середину 60-х годов анахронизмы, 
спортивные гонки и развозочные 
грузовики. Как нетрудно догадаться, 
у каждого класса есть свои преиму¬ 
щества и недостатки, и играющему 
предстоит вырабатывать собствен¬ 
ную автостратегию, которая станет 
учитывать весь спектр технических 
характеристик машины [физике по¬ 
ведения автомобиля на трассе Махіз 
уделяют особенное внимание). Пило¬ 
ты, одним из которых вы оказывае¬ 
тесь представлены в игре, также об¬ 
ладают своим набором специфичес¬ 
ких черт. 

Что касается тиіьіріауег, 
то в смертоносных заездах смогут 
принять участие до восьми человек 
(поддерживаются модем, сеть, Ин¬ 
тернет]. Управлять заездами 
в ЗЬгееЬз оГ ЗітСІЬу будет ѴѴІпбоѵѵз 
95. 

На данный момент видится лишь 
один безусловный недостаток 
ЗЬгееЬз оТ ЗітСІЬу: не слишком-то 
современная графика. Но так 
ли это важно, когда главное — 
возможность поколесить по 
улицам легендарного ЗітСІЬу 
2000 ?.. 

Видимо, это станет понят¬ 
но 5-ого сентября — число, 
являющееся официально за¬ 
явленной датой релиза игры. 


Александр Ланда 
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Тіізапіс ЕпІегІаіптепЬ был основан в октябре 1995 года двумя программистами 
(Кеп ОетагезТ и 2ак Зітрзоп), ушедшими из компании Огідіп и занимавшими в ней 
весьма солидные посты (директор проекта и директор технологии). Несколько позд¬ 
нее к ним присоединились два художника-дизайнера, принимавшие участие в со¬ 
здании таких “горячих” игр, как ѴѴІпд Соттапсіег, ІІІйта VII и РгіѵаЬеег. ІМеЙ&огт, 
первое детище студии, находится в производстве уже 1,5 года. Несмотря на безыз¬ 
вестность, ТІЬапіс ЕпЬегЬаіптепі: быстро удалось найти себе крупного издателя в ли¬ 
це компании АсЫѵізіоп. Осталось дождаться релиза ІМеіЗсогт — судя пц^ассказам, 
это будет как минимум необычно. Как максимум—одн 
чего можно ждать от этой игры. 

Игорь Савенков, Иван Самойлов 


Ф НеШогт на Іпіегпеі 

Одна из проблем интернетовских игр — выбрать 
себе достойного соперника, не пускаясь в долгие 
разговоры. В ІМеТЗіогт эта проблема решается са¬ 
мым простым и наглядным образом: прогресс каж¬ 
дого игрока отмечается специальным значком, так что сразу же можно определить, 
с кем вы имеете дело. Если вам понравилось мериться силами с каким-то одним 
противником, например, по кличке ТЬеѲосІНІтзеК, то вы можете внести его в свой 
“(гіепсіз ІізЬ”. После этого, как только ТНебосІНІтвеК снова выйдет на связь, вас не¬ 
медленно об этом оповестят. 


® Из безвестности к славе одним шагом? 


ИеіХіогт: 

ЫаінІ! аі ИКаг 


ЯеаІ-Ьіте (апіазу стратегия 
III квартал, 1997 
ѴѴІпсІоѵѵв 95 


© Властвовать над небесами 

“ІМеіЗТогт — стратегическая игра, 
где расстановка юнитов становится 
ключом к победе. Находясь в своей кре¬ 
пости высоко в облаках, вы должны 
проложить мост через небо и захватить 
вражеского Верховного Жреца. Прине¬ 
ся его в жертву элементальным фуриям 
(Ветру, Дождю и Грому), вы получаете 
знание, чтобы развиваться, строить бо¬ 
лее мощные войска и продвигаться 
ближе к воплощению своей цели: вла¬ 
ствовать над небесами." 

Кен Демарест (Кеп ОетагезТ), 
президент ТІТапіс ЕпТегіаіптепЬ 
Отрывок из интервью журналу 
“Сотіпд Зооп” 


Ф Убей жреца и стань умнее 

ІМеТЗіюгт уникален. И ориентирован на игру через Интернет, 
как никакая другая геаІ-Ьіте стратегия (впрочем, ІМеЙйогт рас¬ 
считан и на одного игрока). По сути, похожая идея изначально за¬ 
кладывалась в Интернет-вариант ІІпгеаІ: ее смысл состоял в 
том, что у каждого игрока есть некая собственная крепость, на 
базе которой он атакует подобные же крепости других игроков. 

В начале игры вы располагаете островом в высших слоях ат¬ 
мосферы. Используя универсальный ресурс ЗТогт Роѵѵег, вы со¬ 
здаете войско; его численность и “качество” зависят от объема 
имеющегося у вас ресурса и от ваших познаний в оккультных на¬ 
уках, точнее — знания того, как можно использовать силу богов 
■—■— Ветра, Дождя, Солнца и Грома. Затем вы строите особый юнит 
под названием Тетріе, что значит Храм. 

Используя возможности Тетріе, вы возводите мосты, которые соединят ваш ос¬ 
тров-крепость и находящиеся в "нижней сфере существования” нейтральные ост¬ 
рова, за которые происходят битвы между игроками (будь то компьютерные игроки 
или люди, не важно]. 

Как только юниты введены в действие, вы фактически не можете ими управлять, 
— они начинают жить “самостоятельной жизнью” (к примеру, сами выбирают, кого 
им атаковать, — подобно тому, как это реализовано в Оипдеоп Кеерег]. А значит, ход 
сражений во многом зависит от того, насколько удачно вы расположили свои войска 
(например, некоторые оборонительные башни могут стрелять лишь в одном направ¬ 
лении, и единственное, что в вашей власти — это изначально задать направление 
стрельбы). 

Занимая нейтральный остров, вы отводите его в сторону от общего кровавого 
безумия и получаете в распоряжение все находящиеся на нем нейтральные (до того) 
юниты. Уничтожая вражеские юниты, вы добываете драгоценный ЗТогт Роѵѵег, при¬ 
чем это единственный источник пополнения ресурса. Захватывая в плен Верховно¬ 
го Жреца противника и убивая его на алтаре богов на своем родном острове, приоб¬ 
ретаете знания, продвигающие вас к новым вершинам развития. 

Вас, как и всех других, нельзя уничтожить, так как острова-крепости участников 
поднебесного противостояния находятся за пределами зоны сражений. Однако вас 
вышвырнут из игры, если достигнутый вами уровень 
будет меньше того, которого добились другие игроки. 

Момент оценки уровня может быть приравнен к 
“окончанию миссии”. Если вы прошли отбор, то вся 
имеющаяся у вас наличность сохраняется в “следую¬ 
щей миссии”. 


НАВИГАТОР ИГРОІ 

























5#саг “ИГгек; 

ЯваШ т? Ш/ат Яшу 



В стане поклонников бесконечного сериала ЗЬаг Тгек — очередной праздник. 

Не так давно ІпЬегрІау анонсировала космический симулятор 
по мотивам серий космической саги. Теперь же настал черед 
квеста, уже третьего по счету в серии, на этот раз посвящен¬ 
ного похождениям капитана Джеймса Кирка и его компании. 

В ЗесгеЬ о( Ѵиісап Ригу повествуется о разгадке древней 
тайны Вулкана — родной планеты мистера Спока. Играюще¬ 
му предоставлен выбор персонажа, которым он будет пред¬ 
ставлен в увлекательном приключении. Хотите быть адмира¬ 
лом Кирком, или, быть может, его последователем Павлом 
Чековым, или же сентиментальным вулканийцем Споком? Возможно, рассудитель¬ 
ным, но вспыльчивым ромулянцем доктором Маккоем? ІпЬегрІау не видит никаких 
проблем — в игре использованы образы и голоса “всамделишных” актеров, испол¬ 
нявших роли в последней серии ЗСаг Тгек. По технологии тойоп сарШге на заранее 
отрисованные фигуры персонажей “натянуты” фототекстуры киноактеров. 

В целом игра будет напоминать предыдущие квесты серии Зйг Тгек; основными 
нововведениями станут улучшенный интерфейс и графика высокого разрешения. 

Будут учтены и предыдущие промахи — теперь загадки станут более изощренными и имеющими непосредственное отношение 
к ходу игры. Хочется надеяться, что все поклонники похождений честной компании под предводительством Кирка (каковых, прав¬ 
да, в России не так много) останутся довольны. 

Четвертый квартал 1997 года. ѴѴІпсІоѵѵз 95. 

Александр Ланда 







Что делают сирены? Правильно, сладкозвучным пением они завлекают не¬ 
осторожных путников и... Что бывает дальше, неизвестно — никто от них еще не 
возвращался и рассказывать некому. Может быть, там и вечный кайф наступа¬ 
ет, не знаю. 

Это вовсе не предыстория, а мои ощущения по поводу затеи Джоша Гордо¬ 
на и Стива Росса — двух программистов из ЗІІо РгобисЬіопз, известных своими 
разработками в Зеда, Зопу, Ассіаіт и СгузбаІ Оупатісз. 

Судите сами: нам предлагают поиграть в игру, которой еще нет! Именно, 
именно. Джош и Стив сваяли на базе движка (Зиаке де¬ 
монстрационный уровень — “дабы показать, как игра 
будет выглядеть", и теперь приглашают “талантливых 
дизайнеров уровней, художников и программистов” (то 
есть всех творчески активных людей, кому демонст- 
рашка понравилась) принять участие в работе над про¬ 
ектом Зігепз, который охарактеризовывается как 
асЬіоп/асіѵепЬиге в перспективе от первого лица. 

Что ж, представленные скрины смотрятся действи¬ 
тельно классно и завлекательно. Монстры необычные, 
оружие мощное, героини сексапильные, графика раду¬ 
ет глаз светлыми тонами. Эх, будь я дизайнером уров¬ 
ней или художником, я бы не задумываясь... Гм... 

Джош и Стив заверяют, что (Зиаке они поэксплуати¬ 
ровали лишь в демонстрационно-рекламных целях, 
а движок у Зігепз будет свой. Вопрос в том, сумеют ли 
набранные ими “талантливые программисты” написать 
что-то сравнимое до того, как устареют идеи (Зиаке 2 
и иже с ним... 

Издателя у Росса и Гордона пока тоже нет (с чего бы 
это?), но они уверены, что таковой появится, причем не 
позднее, чем через пару месяцев. Похоже, что сирены 
из ЗІІо Ргосіисііопз ничуть не сомневаются в своих во¬ 
кальных данных (во всяком случае, шумиху на весь Ин¬ 
тернет подняли). Надеюсь, что со временем нам удаст¬ 
ся рассказать об этой красивой игре побольше. 

Василий Андреев 


І-МГаг 

Есть мнение, что і-ѴѴаг от РагЬісІе 
ЗузЬетз призвана заполнить вакуум, воз¬ 
никший после выхода ВаФІеСгиізег ЗООО — 
игры, о которой было много разговоров, 
но в которую никто толком не играл. Вас 
призывают в Военно-Космический Флот 
Земли. Служба проходит на корабле класса 
дредноут, оснащенном мощнейшим борто¬ 
вым оружием, а также несущем на борту 
эскадрильи космических и планетарных ис¬ 
требителей. Ход игры основан на сюжете, 
включающем в себя 40 полноценных исто¬ 
рий (кампаний), плотно связанных между 
собою. Вам предстоит решать стратегичес¬ 
кие задачи по распределению боевых ре¬ 
сурсов дредноута, по формированию эска¬ 
дрилий как командующему и тактические 
задачи как пилоту истребителя. 

Разработчиками затрачено немало 
усилий на создание модели корабля, реаги¬ 
рующего на происходящие события так, как 
это делал бы настоящий космический 
дредноут. Сообщается о самообучающейся 
системе, в реальном времени вырабатыва¬ 
ющей решения о реакции на каждое специ- 
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КЕѴЕЫ6Е ОЕ ТНЕ ВКЕТНКЕЫ 

СуЬегТІІх, ставшие известными на весь мир вместе с появлением интерактивного квеста 
ТіРапіс, планируют выход Пефск: Неѵепде оПЬе ВгеіЬгеп, анимационного квеста, основыва¬ 
ющегося на использованном в ТіЬапіс (и в его предшественнике — ОизЬ) движке и по своей 
форме более всего напоминающего РігаЬез! Сида Мейера. 

Некий молодой человек по имени N1060185 (Эоѵе был рыбаком; однажды рыбацкий удел 
ему наскучил, и он присоединился к шайке пиратов. Пираты отправились в странствия и при¬ 
плыли в новый мир, где новоявленный пират влюбился (взаимно) в местную жрицу шаман¬ 
ского толка. Вскоре обнаруживаются злопыхатели, делящиеся на две специализации: одни 
хотят увидеть в гробу жрицу и всех ее приспешников, другие хотят там же увидеть пиратов 
и Николаса заодно. 

• Присутствует два типа головоломок: логические и “предметные". Как и в ТІЬапіс. 

• Головоломки дадут Николасу достаточно пищи для ума; пищу для ума разбавит работа 

для рук, так как в Пефск будут присутствовать 
также бои на шпагах и прочих атрибутах колю- 
ще-дубасящего искусства. 

• В ТІТапіс и ОизЬ передвижение от одного 
вида к другому было плавным (правда, с потерей 
качества картинки во время движения). Видимо, 
аналогичный подход ожидает нас и в Пефск. 

• В Тібапіс персонажи двигались неестест¬ 
венно и смахивали на марионеток — в Пефск 
разработчики обещают устранить это недора¬ 
зумение и клянутся в плавной анимации. По¬ 
смотрим. 

Выход Пефск планируется на последние 
дни существования 1997 года (на Новый год]. 

Павел Коротав 





фическое повреж¬ 
дение. Другими 
словами, при по¬ 
вреждении меха¬ 
низма искусствен¬ 
ной гравитации 
очевидна невесо¬ 
мость; повреждение 
ангаров чревато 
трудностями с вы¬ 
пуском истребите¬ 
лей и т.д. 

Космические 
сражения также призваны удивить вас адекватностью реакций 
АІ на ваши действия. Вражеские эскадрильи будут маневриро¬ 
вать и пробовать различные боевые построения в поисках сла¬ 
бостей в вашей тактике. Планируется широкий диапазон боевых 
кораблей, принимающих участие в битвах — от истребителей до 
крейсеров. Пазработчики гордятся этими нововведениями 
и считают таковые коньком игры. 

Остается добавить, что выйдет игра на Осеап Зойд/ѵаге, и, на¬ 
сколько мы помним, это первый опыт данной компании в облас¬ 
ти космических си¬ 
муляторов. 

Четвертый 
квартал 1997 года. 

Операционная сис¬ 
тема пока неизве¬ 
стна. 

Александр 
Ланда 



Рігаіез: Саріаіп'з Оие$І 

Романтика морского разбоя подвигла Оізсоѵегу СИаппеІ 
Миііітесііа на создание многожанровой игрушки с обучающим ук¬ 
лоном — своеобразного симулятора жизни моряка в "золотой век” 
пиратства (середина 17 века). 

В РігаЬез: СарЬаіп’з Оиезі есть английские, французские, гол¬ 
ландские и испанские суда, причем можно попробовать себя не 
только в профессии пирата, но и в роли купца или капера. Цель 
каждой миссии — взять на абордаж определенное число кооаблей, 
скопить необходимую сумму и выполнить квест, состоящий, по вы¬ 
ражению авторов, в “отыскании утерянной главы морской истории”. 

Во время плавания вы управляете (при помощи мыши и клави¬ 
атуры) кораблем, стоя у штурвала на главной палубе и взбираясь на 
мачту лишь для того, чтобы определить, стоит ли преследовать за¬ 
меченное на горизонте судно. Когда происходят морские битвы, 
изображение переключается на вид сверху — так удобнее манев¬ 
рировать. Возможен и абордаж, во время которого происходят по¬ 
единки на шпагах (и прочем колюще-режущем оружии), сильно 
напоминающие 5еа Ьедепсіз. 

Закупить провиант, пресную воду и боеприпасы, набрать ко¬ 
манду и сбыть награбленное можно только на берегу, и при этом 
легко нарваться на драку в кабаке или угодить в тюрьму. 

Помимо всего про¬ 
чего, в игре есть энцик¬ 
лопедия пиратства — 
судовой журнал, содер¬ 
жащий множество ис¬ 
торических фактов 
и обширную 

библиографию. 

Василий Андреев 
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Одним из самых первых 
стоящих симуляторов вертоле¬ 
та АН-64А АрасЬе была игра 
под названием ТотаЬаѵѵк. Со¬ 
здана она была Дейвом Мар¬ 
шаллом (Оаѵе МагвбаІІ) для 
компьютера 2Х Зресбгит, име¬ 
ла двухцветную графику и за¬ 
нимала 48 КЬ РАМ. Кроме лет¬ 
ной части, ТотаИаѵѵк содержал 
и элементы стратегии. 



Есть такой замечательный вертолет 

- АН-64А АрасНе, и его модификация 

— й 1_опдЬо\л/. И состоит он на вооруже¬ 
нии армии США. Сей факт не дает покоя 
программистам, дизайнерам, сценари¬ 
стам, словом — разработчикам компью¬ 
терных игр. Не проходит и года, чтобы не 
было заявлено о новом симуляторе про¬ 
славленной боевой машины. Само со¬ 
бой, каждый новый симулятор обещает¬ 
ся как самый реалистичный и графиче¬ 
ски впечатляющий. И почти каждый со¬ 
здавался с участием “всамделишних” 
пилотов. И каждый будет со своей “изю¬ 
минкой”. 

Теат АрасГіе от Еісіоз Іпіегасбѵе — 
очередное пополнение в семействе 
(можно сказать, клон] вышеупомянутых 
игр. Безусловно, подключение к созда¬ 
нию игры профессионального пилота 
положительно скажется на реализме 
имитации боевых действий и правдиво¬ 
сти военной кампании. И все это здоро¬ 
во. 

Но особенность Теат АрасГіе все же 
не в этом, а в том, что основное внима¬ 
ние уделяется управленческо-команд¬ 
ной части. Разработчиками создана 
специальная система планирования и 


управления экипажа¬ 
ми с учетом персо¬ 
нальных характерис¬ 
тик каждого пилота. 

Да и в самом полете 
от игрока потребуется 
не личная удаль, а 
умение действовать в 
составе боевого зве¬ 
на. Более того, в не¬ 
которых миссиях на 
игрока будет возло¬ 
жено командование 
целым боевым под- 
разделением. 

Здесь-то и понадо¬ 
бится умение подби¬ 
рать экипажи, плани¬ 
ровать ремонтные работы и даже спа¬ 
сать сбитых ранее боевых друзей. Кста¬ 
ти, в игре будет три кампании — в Сау¬ 
довской Аравии, Колумбии и Латвии. 

Графика Теат АрасГіе - 24 битная, 
опирающаяся на библиотеки ОігесЬХ. 
Следовательно будет поддержка боль¬ 
шинства 30 акселераторов. На данный 
момент трудно сравнивать ее с пре¬ 
красной графикой ЦопдЬоѵѵ 2, но то, что 
она окажется не хуже первого БопдЬом, 


— точно. А даже по меркам сегодняшне¬ 
го дня это можно считать немалым до¬ 
стижением. 

По причине жесткой конкуренции со 
стороны Огідіп Зкипкѵѵогкв разработчи¬ 
кам Теат АрасГіе придется изрядно по¬ 
трудиться. Посему игра появится не ра¬ 
нее января следующего года. Среда по¬ 
летов — ѴѴІпсІоѵѵв 95. 

Александр Ланда 


























Жанр: РеаІ-Ьіте стратегия 
Ноябрь 1997 года 


Месііа ЗГабоп придумала еще одну ужасную историю из 
жизни инопланетных цивилизаций. Солнце планеты СаІІЬгіа 
гаснет. Все население раскололось на два клана, которые во¬ 
юют (стратегически и в реальном времени) за единственный 
источник энергии — особые кристаллы, встречающиеся, увы, в 
весьма ограниченном количестве. Цели у кланов разные — 
ВІоосйох хотят полного господства над драгоценными ресурса¬ 
ми, а следовательно, и над всей планетой, а мятежным 
НаттегЬаѵѵк те же самые кристаллы нужны, чтобы снарядить 
космический корабль для поисков какой-нибудь более подхо¬ 
дящей для жизни калибреанцев планеты. 

Для каждой из сторон (выбирайте любую) заготовлено по 
11 миссий, объединенных в кампанию, плюс несколько сво¬ 
бодных сценариев. 

Самое интересное в этой глобальной войне — возмож¬ 
ность создавать разнообразную боевую технику и даже дора¬ 
батывать ее во время сражения, немедленно реагируя на 
сильные и слабые стороны противника (похожий принцип за¬ 
ложен в АІ ѴѴагз). Делается это в Оезідп Роот — специальном 
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окне с интуитивным мышованным интерфейсом, где отдель¬ 
ные узлы боевых машин подключаются один к другому, как в 
детском конструкторе. Менять можно все — от шасси и воору¬ 
жения до способов маскировки. Есть и вовсе фантастические 
технологии, вроде телепортации через всю карту. Кроме того, 
набор деталей можно будет пополнять через Интернет (судя по 
всему, новые "запчасти” будут периодически появляться на 
сайте Месііа ЗЬабоп). 

Каждый юнит оснащается искусственным интеллектом с 
программируемым алгоритмом поведения. Так, например, вы 
можете указать, при какой степени повреждения данное под¬ 
разделение должно автоматически покинуть поле боя и отпра¬ 
виться в ангар для ремонта. Кстати, вражескую технику можно 
заражать компьютерными вирусами, сводящими с ума ее эле¬ 
ктронный мозг. 
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Никаких зданий в ЕхЬгете Тасбсз строить не нужно. Но это 
не значит, что вы сможете обойтись без продуманной добычи 
и распределения ресурсов: в 
игре есть механические шах¬ 
ты, специальные машины для 
сбора и переработки останков 
разбитой техники, и ремонтное 
оборудование. 

Другие черты ЕхГгете 
ТасЬісз: до трех компьютерных 
или до семи живых противни¬ 
ков [по сети, по модему или че¬ 
рез Интернет); более 30 гото¬ 
вых карт (пустыни, тропики, 
вулканы, заснеженные равни¬ 
ны) плюс редактор карт. 


Василий Андреев 


Ясно, что при таком разно¬ 
образии противостояние кла¬ 
нов просто не сможет выро¬ 
диться в, по выражению Гей¬ 
мера, “потасовку оравы крутых 
танков” — печальный финал 
многих военных стратегий. 
Мебіа ЗТайоп твердо намерена 
выдержать “созидатель- 
но/разрушительный” баланс 
игры и именно этому собира¬ 
ется посвятить несколько ме¬ 
сяцев, оставшиеся до выхода 
ЕхГгете Тасбсз. 
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тАтногттш 

Выпускаемая компанией Сусіопе Збибіоз игра Ведиют: ѴѴгаБЬ о( ЬИе РаІІеп (из¬ 
дателем выступает ЗОО) повествует об очередном варианте борьбы сил Добра 
и Зла на грешной старушке Земле. Правда, на этот раз игрок не будет изображать 
из себя непобедимого десантника или отчаянного искателя приключений. Разра¬ 
ботчики игры предлагают нам с вами, ни мало ни много... стать ангелом, избранным 
Высшими Силами для противодействия Злу. Между прочим, это самое Зло тоже 
представляют ангелы, только все они сплошь смутьяны и поганцы. И решили они 
восстать против Высших Сил и уничтожить наш мир. Другими словами, события 
развиваются на библейской основе (как вы помните, Люцифер был приближенным 
к Богу ангелом, восставшим против его власти). 

Авторы уверяют, что, помимо основной деятельности (сражений с полчищами 
врагов в традиции 30 асбіоп), вам придется взаимодействовать с большим количе¬ 
ством дополнительных персонажей (элементы ВР6?]. Причем ответная реакция 
этих дополнительных персонажей будет напрямую зависеть от ва¬ 
шего подхода к общению с ними (например, если вы попробуете за¬ 
вести разговор с человечком, держа в руках направленное на него 
оружие, результат беседы может пагубно отразиться на состоянии 
вашего здоровья]. 

В Рециіет: ѴѴгаСЬ о( Йпе РаІІеп будет введена становящаяся, ка¬ 
жется, модной функция панорамного изображения героя — вид от 
третьего лица. К счастью, происходить это будет не во время боев, 
а при выполнении героем определенных специфических действий. 
А делать ваш герой сможет многое — взбираться по наклонной пло¬ 
скости, летать (ангел ведь как никак!), ездить верхом на всяческом 
зверье и тому подобное. 

Игра поддерживает Зй видеоускорители, будет и возможность 
^ сетевой игры (как БАИ, так и через Интернет]. 

Четвертый квартал 1997 года, 005, ѴѴІп’95. 

Андрей Терминатор 





Роѵѵегзіібе (издатель/разработчик: 
ТВА и Етегдепі] — это еще один гоноч¬ 
ный автосимулятор, призванный уве¬ 
рить счастливых покупателей графиче¬ 
ского ускорителя ЗОГх в том, что они не 
зря вложили свои деньги. Господа, вы 
видели Роб? Вам понравился Роб? Если 
да, то можете потратить некую денеж¬ 
ную сумму на приобретение этого ново¬ 
го технологического монстра, выдаю¬ 
щего 60 кадров в секунду и “радующего” 
глаз размытыми до ужаса текстурами 
окружающей среды. Если же Роб был 
вам параллелен, то — дальше можете не 
читать. 

• 60 кадров в секунду при довольно 
высоком уровне детализации (разреше¬ 


ние 640x480, ТгиеСоІог). Быстродейст¬ 
вие достигается за счет использования 
технологии уменьшения детализации 
объекта при его удалении и, соответст¬ 
венно, наоборот. Как пример, можно 
предложить автомобильное колесо, ко¬ 
торое, когда автомобиль далеко впере¬ 
ди, представляет собой шестиугольник; 
когда вы подъезжаете ближе, число гра¬ 
ней увеличивается — и вот уже колесо 
почти круглое. 

• Высокая динамичность прохожде¬ 
ния ралли, в какой-то мере обеспечива¬ 
ющаяся изрытыми и неровными трас¬ 
сами (оТГ-гоаб?). 

• Масса всяческих технических 
терминов, которые должны уверить вас 



в том, что Роѵѵегзіібе — это нечто из ря¬ 
да вон гениальное и уникальное. 

Роѵѵегзіібе ожидается приблизи¬ 
тельно в конце 1997 года. ѴѴіпбоѵѵз 95 
или 005 — пока неизвестно, но думает¬ 
ся, что первый вариант. 

Павел Коротов 



18 


№5, АВГУСТ 1997 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 






























































Й;И’Нн- 


Танковые симуляторы — дело тонкое. 
Стремясь к достоверности, легко впасть 
в крайность: либо один к одному скопиро¬ 
вать систему управления реального танка 
и получить унылый тренажер для военной 
кафедры, либо вовсе отойти от реальнос¬ 
ти и превратить симулятор в развеселую 
аркаду. Как показывает практика, настоя¬ 
щая играбельность лежит где-то посере¬ 
дине между этими двумя крайностями. 

В ЗреагЬеаб нам предлагают взять на 
себя управление танком М1А2 АЬгатз 
и углубиться в бескрайние просторы ту¬ 
нисской пустыни (смоделированной на 
основе спутниковой фотосъемки). 2!отЬіе 
Іпіегасііѵе, основной разработчик игры, 
заверяет, что главные усилия были скон¬ 
центрированы на правдоподобной графи¬ 
ке и звуке, но не на переусложненном уп¬ 
равлении. 

• Интересные особенности игровой 
среды ЗреагЬеаб — ночные сражения (где 
потребуется учитывать разрешающую 
способность инфракрасной оптики] и со¬ 
блюдение законов физики. 

• Особенно внимательно придется 
следить за дорогой, иначе грозная много¬ 
тонная машина (смоделированная по ре¬ 
альным образцам, состоящим на воору¬ 
жении американской армии), способная 
развивать до 90 км/час, беспомощно 
увязнет в зыбучем песке или перевернет¬ 
ся, преодолевая очередную песчаную дю¬ 
ну. 



• В игре более десяти видов вооруже¬ 
ния, причем эффект воздействия снаря¬ 
дов и ракет на цель приведен в соответст¬ 
вие с настоящим боем. 

• Все звуковые эффекты записаны 
с реальной техники. 

• Авторство программного кода 
ЗреагЬеасІ принадлежит не /отЬіе 
ІпСегасііѵе, а МаК ТесЬпоІодіез; издателем 
ЗреагЬеасІ является ВМО. 

Похоже, что в ЗреагЬеасІ сделана 
ставка на аудио-визуальную реалистич¬ 
ность при сохранении аркадности, типич¬ 
ной для абсолютного большинства симу¬ 
ляторов. В сущности, игра станет полной 
противоположностью ІМ1А2 АЬгатз от 
ІпЬегасйѵе Мадіс, где графика была со¬ 
вершенно никудышной, зато управление 
относительно близким к действительнос¬ 
ти... Как нам кажется, пока что от 
ЗреагЬеасІ не стоит ждать ничего больше¬ 
го, кроме как красивой аркады с натура¬ 
листичным звуком и несколькими физи¬ 
ческими эффектами (съезжание танка по 
песчаному бархану, например). Подобную 
мысль подтверждает и заявленная под¬ 
держка 30 акселераторов. Что ж, первой 
ласточкой графики ради графики был 
Роб... 

ЗреагЬеасІ ожидается в конце 1997 
года. 

Василий Андреев 




I Применение инфрэкрэсной оптики в ночное время 


ОсМѵѵогЫ ІпЬаЬіТапТ$: Еріс Опе 


Оббѵѵогіб [Странный мир) — первая из 
пяти игр, объединенных общим сюжетом: 
серия создается на ОФл/огІб 
ЕпЬегСаіптет;, работающих под изда¬ 
тельской маркой 6Т ІпЬегасйѵе, и претен¬ 
дует на то, чтобы стать одним из самых 
оригинальных явлений в жанре аркад. 

В Оббѵѵогіб вы принимаете на себя 
роль АЬе, оптимистичного существа с ры¬ 
бьей головой, работающего на Фермах 
Восторга на планете слигов (ЗІІдз). АЬе 
возделывает поля и радуется своей неза¬ 
тейливой жизни, пока не узнает, что глав¬ 
ным деликатесом с ферм является — да, 
растительный продукт, но вот только 
с примесью мяса фермеров. АЬе не хочет 
быть деликатесом и не желает такой судь¬ 
бы представителям своей расы. Сн реша¬ 
ет бежать с планеты слигов. И так начина¬ 
ется его Оддисея (от английского 
Оббузее). 

• АЬе не пользуется оружием. Однако 
он может петь, — его пение проникает 
в жизненную ауру слига и, если длится до¬ 


статочно долго, подчиняет слига его воле. 
Игрок управляет “очарованным” слигом, 
как если бы это был его собственный пер¬ 
сонаж; такой слиг может переходить че¬ 
рез экраны, сражаться с другими слигами, 
обезвреживать ловушки; а если попеть 
еще — слиг взорвется от чрезмерной 
ментальной перегрузки. 

• По ходу дела АЬе освобождает дру¬ 
гих представителей своего народа, и да¬ 
лее они движутся вместе с ним [это было 
в ботах, но там освобождением все и за¬ 
канчивалось). Причем АЬе может отда¬ 
вать им команды типа “Следуй за мной” 
или “Жди здесь”. Почти стратегия... 

Есть и другие любопытные особеннос¬ 
ти. Например, отсутствие интерфейса. 
Но нет смысла перечислять все, что 
есть, — проще дождаться выхода 
Оббѵѵогіб. Ждать остается до сентября 
1997 года. Среда обитания — ѴѴіпбоѵѵз 
95. 

Павел Коротов 
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уничтожит навеки. 

Героев,готовых пове 
и вы вольны выбрать ро 
Глава Белой Башни, 
общества, волшебница 
да-то давно она поклял 


Жанр: Фэнтези Зй асСіоп с элементами стратегии и РР6 
Время выхода пока не известно 


Даже в наше время, привычное к соединению раз¬ 
личных игровых стилей, жанр игры ѴѴЬееІ о( Тіте “фэн¬ 
тези асСіоп/стратегия с элементами РРѲ" выглядит 
необычно. Попробуем разобраться, как же устроен этот 
странный коктейль, задуманный Бедепсі ЕпСегСаіптепС 
и издаваемый Епіп МепаОатев. 

Фэнтези... 

В основу ѴѴЬееІ о? Тіте 
положены произведения 
американского писателя 
Роберта Джордана. 

События первого романа 
серии, ТГіе Буе о? Фе ѴѴогІф 
еще не произошли. Главное 
зло мира, Темный Власте¬ 
лин, заточен в ЗГіауоІ 6ГіиІ, 
но ключи от его тюрьмы по¬ 
теряны, и всякий понимает, 
что судьба мира окажется в 
руках того, кто завладеет 
ключами от узилища Тем¬ 
ного Властелина и либо вы¬ 
пустит его на свободу, либо 

чуть колесо истории, четверо, 
3 любого из них. 
эйного женского колдовского 
ю имени Атугііп ЗеаС. Ког- 
;ь уничтожить Темного Влас¬ 


телина и не собирается отступаться от своего слова. 

Предводитель военно-религиозной секты Детей 
Света (иначе — Белых Плащей). Дети Света сражаются 
с тьмой всюду, где находят, а находят они ее там, где 
пожелают. Секта уверена, что возвращение Тьмы напу¬ 
гает людей, и тогда они с радостью подчинятся воле 
Белых Плащей. 

Вместе с Темным Властелином в ЗГіауоІ ОГіиІ были 
заперты и его верные слуги. Все, кроме одного. Самый 
могущественный из них — Исмаэль, или Покинутый, до 
сих пор на свободе и готов на все ради освобождения 
своего господина. 

Гончая — ренегат, не брезгующий никакими сред¬ 
ствами. Когда-то на свою беду он забрел в руины 
ЗГіабаг БодгоФ — города, не выдержавшего бремени 
собственного зла и павшего в борьбе с Темным Влас¬ 
телином. Колдовство древних развалин подчинило се¬ 
бе душу несчастного искателя приключений, сделало 
его своим орудием и направило против старого врага — 
Темного Властелина. 

...30 асііоп... 

Да, это действительно асСіоп, причем 30 и с видом 
от первого лица — игра здорово напоминает ІІпгеаІ, что 
не удивительно, поскольку движок в ѴѴЬееІ оГ Тіте тот 
же (как вы помните, обе игры издаются на Еріс 
МедаОатез). 

Ведущий дизайнер игры Глен Далгрен [автор ОеаФ 
басе и участник проектов баСеѵѵау и баСеѵѵау II: 
НотеѵѵогІсІ) полюбил “стрелялки и рубиловки” еще во 
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времена ѴѴоИ'епзРеіп Зй, а это значит, что уж 
асСіоп-компонент точно будет выполнен тщательно и с 
любовью. 

...с элементами стратегии... 

Печати (так называются ключи от тюрьмы Темного 
Властелина) хранятся в четырех цитаделях, одна из ко¬ 
торых принадлежит вам, а остальные — вашим против¬ 
никам. 

Захватить вражеские крепости, не потеряв при этом 
свою — что ж, задача вполне стратегическая. Констру¬ 
ируя собственную твердыню (для этого в игре есть спе¬ 
циальный редактор уровней) вы можете выбрать так¬ 
тику обороны или нападения, а затем, укрепив цитадель 
войсками и ловушками, начать собирать силы для за¬ 
воевания вражеских крепостей. 



пример, наемным убийцей, идущим по следам ваших 
конкурентов. 

В целой 



В игре будет и тиіьіріауег, и прелести графики вы¬ 
сокого разрешения — динамические эффекты света и 
тени (и все прочие эффекты, которые есть в ІІпгеаІ). 

Больше всего ѴѴбееІ о( Тіте напоминает не собран¬ 
ную до конца мозаику или даже лоскутное одеяло — от¬ 
дельные кусочки видны прекрасно, но в общую картину 
складываются не желают. Не хватает чего-то объеди¬ 
няющего. Играбельности? Увлекательности? Увы, с 
этим придется подождать до появления хотя бы де¬ 
мо-версии. 

Впрочем, время выхода игрушки пока не объявлено 
(речь идет о 98-99 годах), а это значит, что ѴѴбееІ о! 
Тіте может еще очень и очень измениться, особенно 
если разработчики все же откажутся от идеи запихать 
в одну игру все известные им жанры. 

Р.5. Скрины, помеченные значком < ? >, могут не яв¬ 
ляться игровыми. Вполне возможно, что они смонтиро¬ 
ваны с целью создания дополнительного ажиотажа во¬ 
круг разработки игры. 


Василий Андреев 


...и элементами НРС 

Таких элементов немного. Во-первых, по ходу игры 
можно изучать новые заклинания и собирать различ¬ 
ные необходимые предметы. (Это почти не в счет, по¬ 
скольку уже давно стало обычным делом для жанра Зй 
асбіоп.) Во-вторых, взаимодействие с компьютерными 
персонажами не ограничивается сражениями с много¬ 
численными и разнообразными монстрами. Среди них 
попадаются и дружественно настроенные личности, и 
даже те, кто готов послужить вашему делу и стать, на- 
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Еа$І РгопІ ВаПІедгоішсі 8: Ргеіікіе То ѴѴаГегІоо 

Жанр: ѴѴагдате 
Третий квартал 1997 года 


Удачно прорваться на рынок гексагональных магнате — вотчи¬ 
ну 55/, Та1оп8о/1 сумела благодаря оригинальным игровым наход¬ 
кам. Это и система “ВаШеѵіе\ѵ”, и упор на достоверность собы¬ 
тий, и зрелищность разворачивающихся сражений. Не сбавляя 
темпов производства, ТаІоп8о/( продолжает регулярно пополнять 
Ваіііергоипсі — серию исторических сражений, и начинает новые. 


ВаЖедгоішсІ 8: 

Ргеііісіе Іо ѴѴаІегІоо 

Новый ВайІедгоипсІ посвящен 
двум битвам: І_ідпу и ОиаЪге-Вгаз, 
предшествовавшим сражению при 
Ватерлоо. Эта новая, исторически вер¬ 
ная модель даст игроку возможность 
разделить и уничтожить войска Союз¬ 
ников, сражаясь на стороне француз¬ 
ской армии. Или, представляя силы 
Пруссии и Англии, нанести сокруши¬ 
тельный урон французам, сделав 
предстоящую битву при Ватерлоо де¬ 
лом почти решенным. 

Игра будет включать детально про¬ 
рисованную графику, в том числе до- 
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Величайшим сражениям Второй Мировой 
войны было посвящено немало игр — боль¬ 
шинство ѵі/агдагпе и несколько геаІ-Ьіте стра¬ 
тегий. Но события всех этих игр разворачиваются преимущественно на Западном 
фронте. Складывается впечатление, что самое интересное во Второй Мировой нача¬ 
лось только после высадки Союзников. А сама война длилась всего один год. 

Открывая новый сериал ЕазЬ Ргопб, ТаІопЭоЙ положит конец этой вопиющей не- 
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стоверные элементы униформы сол¬ 
дат. Кроме того, обещаны улучшенный 
Аі, отдельные сценарии из серии “Что 
было бы, если..." и редактор, позволя¬ 
ющий моделировать битву по своему 
усмотрению. Встроенная система 
оп-Ііпе Иеір позволит быстро разо¬ 
браться во всех нюансах организации 
и состава войск того времени и сразу 
вступить в битву. 


справедливости. 

Играющему 
предстоит высту¬ 
пить в роли ко- 
мандующего 
группой армий 
одной из проти¬ 
воборствующих сторон. И самому вести их к победе всей 
Восточной кампании. Кроме режима кампании, будут до¬ 
ступны и отдельные сценарии действительно переломных 
сражений Восточного фронта и всей войны — например, 
битва под Сталинградом или танковое сражение под Кур¬ 
ском. 

Как обычно, будет присутствовать редактор сценариев с 
огромной базой данных по 300 боевым единицам. Он даст 
возможность ответить на вопросы “Что было бы, если... “ 

Появления обеих игр следует ожидать к 
концу лета — началу осени сего года. Тради¬ 
ционная среда обитания Ваіііергоипй , а заод¬ 
но и Еа$1 Ггопі, — \ѴітІон>8 3.1 и ІѴіпііоуѵя 95. 

Александр Ланда 
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В триллере от ЗЬогтГгопІ; ЗЬисІіоз 
и Оізсоѵегу СбаппеІ Миііітесііа (первой 
игре из серии РІапеб Ехріогег] вам при¬ 
дется играть роль журналиста, который 
по приглашению своего приятеля при¬ 
езжает в Стамбул расследовать дело 
о международной организации контра¬ 
бандистов по антиквариату. Приятель 
таинственным образом пропадает, и по¬ 
лиция начинает подозревать вас в его 
убийстве. Вам приходится бежать, оста¬ 
вив паспорт в руках стражей порядка, 
и выяснять, что же произошло, самосто¬ 
ятельно. 

• Место действия — лабиринты уло¬ 
чек, базары, дворцы и аллеи современ¬ 
ного Стамбула. В игре около 120 круго¬ 
вых панорамных фотографий (они со¬ 
здают основу своего рода встроенной 
энциклопедии] и порядка 45 минут ви¬ 
деороликов. В съемках задействовано 
около 40 актеров. 

• Значительная часть событий бу¬ 
дет происходить на отрендеренных 30 
интерьерах. Вся графика — 16-битная. 


• Путешествуя по игровой среде, 
вам предстоит собрать и тем или иным 
образом применить где-то так 150 
предметов. Вопрос в том, не слишком 
ли их много... 

• Головоломки и загадки интегри¬ 
рованы в сюжет и основаны на знании 
турецкой истории и культуры. Впрочем, 
пугаться нечего: всю необходимую ин¬ 
формацию вы получите по ходу приклю¬ 
чений (однако знание английского мо¬ 
жет оказаться необходимым]. 

Разумеется, за все это великолепие 
игроку придется платить — игра зани¬ 
мает семь Сй, или один ОѴО. Вугапйпе: 
ТЬе Веігауаі должна выйти в октябре 
1997 года, одновременно с соответст¬ 
вующей ее тематике телевизионной 
программой (Оізсоѵегу СИаппеІ — мощ¬ 
нейший спутниковый канал). 

Среда обитания — ѴѴІпсіоѵѵз 
95, вероятна поддержка 
ММХ. 


Василий Андреев 



ко ШШц 


Привлеченный ранее не куль¬ 
тивировавшейся идеей колони¬ 
зации Луны, Махіз замысливает 
новую стратегию-имитатор ТусНо 
Візіпд (которую так и хочется назвать 
ЗітМооп). Начинается все как обычно — 
с маленькой колонии на лунной поверхнос¬ 
ти, которую необходимо сделать самодо¬ 
статочной и независимой, построив жилые 
корпуса, дороги, шахты, электростанции, 
оранжереи, 
фабрики и па¬ 
ру орбиталь¬ 
ных станций 
(всякое стро- 
ительство 
осуществля¬ 
ется силами 
роботов). 

Принци¬ 
пиальное от- 
ТусИо 



Різіпд от прочих ЗітНечто тако¬ 
во: помимо вашей, существуют 
и другие лунные колонии, и плюс к тому еще 
остается Земля со скопившейся на ней ос¬ 
новной массой человечества, не вдохно¬ 
вившегося идеей колонизации. Как и сле¬ 
довало ожидать от миролюбивого Махіз, 
от вас не ждут повальной гонки вооруже¬ 
ний и яростных сражений на суше и в кос¬ 
мическом вакууме. Вы можете торговать 
различными минералами (и даже прода¬ 
вать и покупать территорию!], заключать 
союзы. Но коли вам по душе политика силы 
и нет желания тратить деньги на приобре¬ 
тение новых земель, то — отчего б и не по¬ 
воевать?.. 

• Жизнь колонии то и де¬ 
ло осложняется падениями 
метеоритов, крушениями ра¬ 
кет, радиационными ударами 
и лунотрясениями. 

• Цели встроенных сце¬ 

нариев довольно разнообраз¬ 
ны - от создания дочерней 
колонии или организации экс¬ 
педиции на Марс до завоева¬ 
ния всея Луны. традициях класси- 

• Лунные условия сыми- ческих игр того 
тированы с большой точное- времени. 

тью, а достоверность гаранти- Кое в чем раз- 
рована использованием ма~ работники преус- 
териалов (в том числе и фото- пели: игра, увы, 
материалов] ІЧА5А и 1)363. и в самом деле вы- 

• Поддерживается тиібі— глядит так, словно 


ріауег (до восьми человек) по сети, по мо¬ 
дему и через Интернет. 

Что ж... Будем надеяться, что Махіз ос¬ 
тавит нам в своих сценариях большую сво¬ 
боду выбора экономических и военных хо¬ 
дов, как это было свойственно все его 
ЗітКлонам. А введение стратегии следует 
воспринимать как большое достижение... 
Ведь согласитесь, в ЗітСібу 2000 сильно 
не хватало возможности обрушить все ре¬ 
зервы города-гиганта на слишком рьяно 
отстраивающихся соседей! 

Ждать Тусбо Різіпд еще долгонько — до 
первого квартала 1998 года. Обитания 
среда — Эб'ѴѴІпсІоѵѵз. 

Василий Андреев 


Сгітоіге 


Решив, что за последние несколько лет жанр ПРО 
выродился в убогие гибриды, СІеѵеІапсІ Мэгк 
ВІакетоге и Огітоіге Роіеріауіпд Зузбетз задумали 
вернуться в “золотой век’’ РР6 и собираются к 1 сен¬ 
тября 1997 года выпустить Огітоіге — “настоящую” 
СРР6 в лучших 
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Жанр: ВеаІ-Ііте стратегия (в прин¬ 
ципе...) 

Конец 1997 года _ 

Название новой стратегии 
Махіз ~ Ретпапів — можно перевес¬ 
ти как “последыши”. Всмотритесь 
в скрины. По серой поверхности, 
сквозь дыры которой проглядывают 
холодные звезды, мимо редких чах¬ 
лых растений движутся странные су¬ 
щества. Это созданные вами войска 
идут завоевывать последние терри¬ 
тории, последние ресурсы, короче 
говоря, остатки расползающегося по 
швам мира. 

Многочисленные армии не обес¬ 
печат победы. Собственно, они и во¬ 
все не нужны. Потому что преимуще¬ 
ство получает не та сторона, которая 
с безумной скоростью наштампова¬ 
ла лишенную АІ армаду и под грохот 
орудийных залпов и истошные писки 
приканчиваемых один за другим пе¬ 
хотинцев швырнула ее на бастионы 
противника. Сильнее оказывается 
тот, кто в состоянии создать наибо¬ 
лее сбалансированное и четко ско¬ 
ординированное воинство. 

Юниты генерируются на основа¬ 
нии трех базовых характеристик, 
каждая из которых в свою очередь 
подразделяется на три параметра. 
Характеристики таковы [параметры 
приводятся в скобках): 1) способ пе¬ 
редвижения [перекатывание, прыжки 
или бег), 2] форма нападений (уіЯ/сЬі, 
уколы или удары), и 3) особенности 
защиты [умение раздуваться, спо¬ 
собность упруго отражать удары или 
повышенная прочность). Всего полу¬ 
чается 45 комбинаций. 

Уколы наносят значительный 
вред “надувным’’ воинам и почти не 
действуют на упругих или “повышен¬ 



но-прочных" тварей. Удары сравни¬ 
тельно легко разбивают жесткий пан¬ 
цирь, особенно удары в прыжке. И так 
далее. 

Но этим дело не ограничивается. 
Сами существа могут соединяться 
друг с другом, образуя мосты и стены. 
Животворные строения легко можно 
разобрать и либо переместить на дру¬ 
гое место, либо использовать их “со¬ 
ставляющие" каким-нибудь иным об¬ 
разом [сами понимаете, когда каждый 
воин на счету, архитектурные изли¬ 
шества неуместны). 

По словам разработчиков, пра¬ 
вильно подобранная команда созда¬ 
ний, несколько сооружений, точный 
расчет и хорошо продуманная тактика 
битвы — вот и все, что потребуется 
вам для победы. Насколько можно 
видеть, Ретпапів чем-то напоминает 
шахматы и претендует на звание ло¬ 
гической геаі-ііте стратегии (жаль 
только, что юнитам нельзя будет от¬ 
давать каких-либо команд, кроме 
“пойди туда-то” и “атакуй того-то”). 

Играть можно будет как одному 
(в кампанию из 30 миссий с посте¬ 
пенно возрастающей сложностью], 
так и с друзьями — в сражениях по се¬ 
ти или по модему сможет принимать 
участие до восьми человек одновре¬ 
менно. Имеется и возможность со¬ 



оружать собственные игровые прост¬ 
ранства — в Ретпапів есть специаль¬ 
ный редактор уровней. 

Системные требования пока не 
объявлены, известно только, что "По- 
следыйи” будут пребывать в дружест¬ 
венных отношениях с ѴѴІпбоѵѵз 95. 

УЬ » ч - - <*. 

Василий Андреев 




ее сделали лет пять 
назад. И системные 
требования у нее соот¬ 
ветствующие. Вопрос 
в том, как обстоят дела 
с играбельностью. 

• На бумаге все 
очень даже неплохо. 

Перед нами история 
о поисках Вселенского Метронома, ос¬ 
новы Мировой Гармонии и Порядка, — 
эпический сюжет на 600 часов игры. 

• При наборе партии можно комби¬ 
нировать возможности 14 рас, 15 про¬ 
фессий и 50 специальных умений. 

• Герои могут испытать 30 вариан¬ 
тов физического состояния, включая ли- 


кантропию и окаменение. 

• Действие 144 закли¬ 
наний зависит от условий их 
применения. 

• Введена сложная сис¬ 
тема манипулирования от¬ 
мычками. 

• Построение карты,пе¬ 
ремещение 

по уже знакомой терри¬ 
тории и лечение происхо¬ 
дят автоматически. 

• В игре 64 І\ІРС 
и 240 видов различных 
монстров, с которыми 
придется померяться си¬ 
лами в 30-шных, но по¬ 


шаговых боях. 

• Все управление осуществляется 
при помощи мыши. Единственное ис¬ 
ключение — разговоры с ЫРС, где репли¬ 
ки ваших персонажей придется набирать 
на клавиатуре. Приятно, что игра пони¬ 
мает даже развернутые предложения — 
ее словарный запас составляет порядка 
5 тысяч слов — объем 
продвинутого курса ино¬ 
странного языка. 

Разумеется, средой 
обитания бгітоіге станет 
□03. 

Василий Андреев 
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Жанр: 


Страшно по¬ 
думать, но пер¬ 
вые симуляторы 
Господа Бога 
(Еосі-Зіт) по- ж 
явились всего 
восемь лет на¬ 
зад, когда 
ВиІІГпод выпус¬ 
тила в свет свою знаменитую стра¬ 
тегию Рориіоиз, а затем и ее про¬ 
должение Рориіоиз II. Творя чудеса 
и управляя самой природой, вы 
убеждали некий народ уверовать в 
вас, а потом вели его прямиком к 
процветанию. 

Третье пришествие 

Третья серия Рориіоиз ставит 
вас в довольно жесткие условия. 
Если в первых двух играх вы на¬ 
блюдали за развитием своих подо¬ 
печных из божественной выси, ле¬ 
ниво поигрывая пультом дистан¬ 
ционного управления (то бишь мы¬ 
шью), то теперь вам придется 
слезть с облака и немного пораз¬ 
мяться на грешной и, к слову, со¬ 
вершено необустроенной земле. 

ВиІКгод (разработчик] и 
ЕІесСгопіс АгТз (издатель) полага¬ 
ют, что настало время пересмот¬ 
реть концепцию Рориіоиз и дать 
Господу Богу — то есть вам — са¬ 
мому поучаствовать в событиях, 
которые теперь будут развиваться 
в духе реалтайм-стратегии. Впол¬ 
не возможно даже, что Рориіоиз 3 
будет находиться на стыке первых 
двух Рориіоиз и Роѵѵегтопдег. (Не 
то чтобы всех это не очень радует, 
многие надеялись на продолжение 
старого удовольствия, но мода есть 
мода. В конце концов, ВиІКгод все¬ 
гда выигрывали именно за счет 
своего стремления к оригинально¬ 
сти.) 

Итак, вы являетесь Шаманке 
дикого и непросвещенного племе¬ 
ни, повергаете ее в священный 
трепет и превращаете в свою жри¬ 
цу. Затем ваша избранница (или, 
если угодно, вы сами) должна за¬ 
ставить уверовать в вас своих соп¬ 
леменников. А как только это про- 


Стратегия с боями в реальном времени 
Осень-зима 1997 года 


изойдет, вы сможете сподвигнуть свой 
народ на строительство различных со¬ 
оружений и машин, необходимых для 
освоения необжитой территории и рас¬ 
ширения ее границ. 

С целью внедрения праведного тре¬ 
пета в сердца народных масс и вызова 
поклонения вашей персоне у малообра¬ 
зованных представителей туземного 
населения, Шаманка обходит окрестные 
земли, применяя агитационные методы 
убеждения, а также волшебство, даруе¬ 
мое ей свыше. Динамика событий пол¬ 
ностью подчиняется четкой структуре 


миссии: колонизи¬ 
ровать участок су¬ 
ши, заполучить 
определенные за¬ 
ма клятия, повергнуть 
в небытие пароч¬ 
ку-троечку ком- 
пьютерных оппо¬ 
нентов и так далее. 
По окончании миссии вы премируетесь 
новыми заклятиями, технологиями по¬ 
стройки новых сооружений либо получа¬ 
ете новые способности для своих вои¬ 
нов. 

Божьи люди 

Шаманка у вас одна. Именно через 
нее транслируется в мир вся ваша бо¬ 
жественная сила. Да, конечно, божество 
— это вы, но колдует и совершает чудеса 
во имя ваше именно Шаманка. Ее сле¬ 
дует хранить как зеницу ока — защищать 
лучшими войсками и 
вообще беречь. Без 
нее вы ничто. 

К несчастью, во 
время сражений 
Шаманка должна 
находиться в самом 
опасном месте — ря¬ 
дом с неприятелем, 
потому как это необ¬ 
ходимо для усиления 
действия заклина¬ 
ний. 

С другой сторо¬ 
ны, у вас всегда есть 
шанс уничтожить 
Шаманку неосто¬ 
рожного противника 


СІОІІ-ХІІП 


Стратегический поджанр 6осІ-5іт (буквальный перевод — “симулятор бога”) 
зародился вместе с появлением Рориіоиз. Его идея состоит в том, что игрок полу¬ 
чает частичный контроль над развитием событий целого мира либо какой-то зна¬ 
чимой его части. Другими словами, игрок как бы наделяется чертами божества с 
ограниченными полномочиями. Генезис мира начинает во многом зависеть от 
принятых им решений, причем происходит он в первую очередь автономно, когда 
вы задаете только некие общие направления движения, дальше же все происхо¬ 
дит в автоматическом режиме. С немалой натяжкой к 8осІ-5іт можно отнести и 
любую стандартную геаІ-Сіте стратегию, и гексагональный шгдате. Гораздо 
ближе к классификации боб-Зіт находятся ЗітСібу 2000 (плюс все прочие Зіт 
от Махіз] и ТЬе БеШегз І/ІІ. 


Храбрец 


Воин 


Супер-Воин 


Ангел 


Проповецник 


Шаманка 
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Заклятие Воспламенения. Используется для испепеления вражеских построек, 
устроения лесных пожаров и прожаривания отдельных индивидуумов 



Заклятие Урагана. Элементали воз¬ 
духа обрушиваются в виде бешено вер¬ 
тящихся смерчей, унося в небесную 
бесконечность людей и срывая крыши с 
домов 




Заклятие Выравнивания. Строиться можно только на ровной поверхности; если возникает необходимость расширения 
колонии на холмистой местности, то оправданным станет применение Выравнивания Почвы: с небес обрушатся огненные 
спирали, выгрызающие все “лишние” наслоения земли 



Заклятие Насекомых. Рои насекомых 
облепят воинов противника, и те, утра¬ 
тив всякий интерес к ведению сраже¬ 
ния, примутся аки угорелые носиться по 
округе, яростно стряхивая с себя облеп¬ 
ляющих их мелких кровопийц 



Заклятие Земляного Вала. Построение новых сооружений на перегораживаю¬ 
щих водное пространство дамбах и прокладка моста к окопавшемуся на острове 
неприятелю — вот два основных применения данного заклятия 



Заклятие Вулкана. Изначально вулкан в Рориіоив был ничем иным, кроме как здоровенным холмом, невесть откуда 
вскакивавшим посередь равнины. В Рориіоив 3 вулкан уже становится кое-чем иным, причем с сильным влиянием Мадіс 
СагреС, а также, думается, истории славного города Помпеи. Вообразите себе вылезающее из-под земли посередине города 
гигантское огнедышащее жерло, со склонов которого подобно спичечным коробкам скатываются домики, а люди 
превращаются в огненные факелы, едва соприкоснувшись с извергающимися из жерла огненными шарами!.. 
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Заклятие Землетрясения. Посреди указанного участка земли воздвигнется 
гряда холмов 




Заклятие Размывания Почвы. Крутые горные склоны могут быть сглажены до 
степени уклона, приемлемой для хотя бы для движения 


Заклятие Армии Призраков. Закля¬ 
тие подобно Армии Нежити из Мадіс 
СагреС Вызываемые вами легионы 
призраков не столь уж и сильны, но они 
способны внушать противнику ужас и 
если и не повергнуть его в бегство, что 
возможно, то уж во всяком случае сбить 
порядок и до минимума снизить всякий 
боевой настрой 



Заклятие Молнии. Одно из классиче¬ 
ских заклятий Рориіоиз. Электрический 
стул для конкретно обозначенной цели 
— какие тут еще могут быть коммента¬ 
рии... 


Заклятие Огненного Шторма. Огненный Шторм (РігезЪогт] был в Рориіоиз 2. 
Наслание потоков огня на человечьи полчища противника 


еще до начала боя, пока она не успела 
причинить никакого вреда своими за¬ 
клятьями. 

Вдохновленные верой, дикари ста¬ 
новятся Храбрецами (вообще же дикари 
бесцельно бродят по окрестностям, и 
переманить их на свою сторону критич¬ 
но важно по той простой причине, что 
ваш противник в свою очервдь также 
первым делом займется их перемани¬ 
ванием). Это ваши основные войска и 
главная рабочая сила. Храм или бара¬ 
банную башню они могут возвести поч¬ 
ти мгновенно (были бы материалы]. 
Храбрецы законопослушны и, как сле¬ 
дует из названия, храбры, но, к несчас¬ 
тью, не особенно сильны в бою и легко 
побеждают лишь самых слабых против¬ 
ников, да и то при большом численном 
преимуществе. 

А вот обученные Храбрецы стано¬ 
вятся искусными и опасными в бою Во¬ 
инами. Они вооружены мечами и легко 


справляются с любой задачей по разру¬ 
шению — как на войне, так и в мирное 
время. 

Супер-Воины — это ваша элита и 
лучшая защита поселений. Прошедшие 
специальную тренировку Воины обуча¬ 
ются применять боевые заклинания 
(вроде метания молний], для чего у них 
есть собственный запас магической 
энергии, не зависящий от вашего ре¬ 
зерва маны. 

Проповедник незаменим, когда вам 
нужно быстро стимулировать поклоне¬ 
ние собственной божественной персоне. 
Он может собрать народ в Храм и устро¬ 
ить массовую службу. В результате вы 
получаете большое количество маны, 
которую можно потратить на подходя¬ 
щее к случаю заклинание. 

Шпионы, как им и положено, подго¬ 
тавливаются в Центре Шпионов. За¬ 
сланный в поселение противника, Шпи¬ 
он доложит о его статусе; но коли про¬ 


тивник и сам поднаторел в шпионском 
мастерстве, то весьма вероятным ста¬ 
нет пленение вашего посланника со 
всеми вытекающими для него плачев¬ 
ными последствиями. 

Магия на службе Господа 
Бога 

При определенной сноровке к ва¬ 
шим услугам оказывается и вовсе бо¬ 
жественная сила — заклинания для вы¬ 
зова землетрясений, пожаров, эпиде¬ 
мий, ураганов и нашествий саранчи, 
умение будить вулканы, посылать мол¬ 
нии и выводить на бой армии призраков 
и Ангелов Смерти, сеющих в сердцах 
врагов ужас (от которого слабейшие во¬ 
ины умирают) и моментально разруша¬ 
ющих боевой порядок противника. Ва¬ 
шим воинам останется только добить 
тех, кто уцелел. 

Впрочем, есть и созидательные за- 
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клятия, пригодные, например, для вы¬ 
равнивания и подъема гор, поворота 
рек, наведения мостов и прочей хозяй¬ 
ственной деятельности, 

ВиІІГгад в который уже раз пытаются 
идти на острие прогресса, отказываясь 
от системы применения заклинаний, 
направляемых свыше в любую доступ¬ 
ную вашему взору часть игрового про¬ 
странства. Божественной магией вла¬ 
деет Шаманка. И чтобы воздвигнуть 
земляную дамбу посредь озера, ей тре¬ 
буется, чтобы озеро оказалось в поле ее 
зрения (ее, а не вашего]. Как следствие, 
если вы вознамерились прогнать по 
улицам вражьего города эпидемию бу¬ 
бонной чумы, потом искоренить полго¬ 
рода пожаром, затем пробудить на его 
главной площади вулкан, вслед за чем 
обсыпать молниями и добить двенадца¬ 
тибалльным землетрясением, то для 
осуществления сего грандиозного про¬ 
екта вам придется сделать лишь одно: 
подвести Шаманку чуть ли под его сте¬ 
ны. Как вы считаете, позволит ли вам 
это неприятель?.. 

Отдельным блоком мы приводим 
описания нескольких заклятий — всех, 
по которым мы смогли обнаружить и ин¬ 
формацию, и скрины. Общее число за¬ 
клятий в Рориіоиз 3 будет гораздо более 
масштабным (по заявлениям ВиІІГгод, во 
всяком случае]. Важным дополнением 
ко всему сказанному можно считать и 
то, что всякое заклятие, доступное вам, 
может быть доступно и вашему 
противнику. 


О поселениях, вашею 
милостью хранимых 


По поводу поселенческих построек в 
Рориіоив 3 известно не так уж и много; 
исходя из имеющихся у нас данных ри¬ 
скнем заключить, что принцип будет 
приблизительно таким же, что и в боль¬ 
шинстве геаІ-Сіте стратегий, но с го¬ 
раздо более необычными функциями 
для каждой постройки. Системы взаи¬ 
мосвязанности всех структур, как в ТЬе 
Зейіегз, пока что не ожидается. 

Возведение сооружений будет про¬ 
исходить в реальном масштабе време¬ 


Планета на ладони 

Следить за развитием сво¬ 
его народа вы можете как из 
космоса (поворачивая планету 
вокруг любой оси], так и опус¬ 
тившись на поверхность — масштаб 
можно выбирать практически произ¬ 
вольно. 

Виды, показанные на скринах, впе¬ 
чатляют; меняющаяся линия горизонта, 
тщательно проработанная текстура 
ландшафта — снега, 
зеленые равнины, 
горы и пустыни. В иг¬ 
ре эти картинки ожи¬ 
вит движение света и 
теней в реальном 
времени, смена дня и 
ночи и анимирован¬ 
ные персонажи. 


Немного 

технологии 

Все это велико¬ 
лепие, напоминаю¬ 
щее кадры красоч¬ 
ного мультфильма, 


Василий Андреев, 
Иван Самойлов 

При создании статьибыли использованы мате¬ 
риалы ТНе ІІпоКісіаІ РАО ѵО.1 а от 16 июля 
1997 года, составленного Марком Стивенсом 
(рорЗѲвопапсе.сіетоп.со.ик) 
ЬЦр://ѵѵѵѵ№.50папсе.сІеітюп.со.ик/рор37ад.Ьс1; 


ни. Вы сможете наблюдать, как из сла¬ 
беньких легкоразрушимых каркасов 
вырастают жилые дома и храмы, шпи¬ 
онские "рассадники” и кораблестрои¬ 
тельные доки... 

Дабы не оставаться голословными, 
приведем примеры некоторых построек. 

Огит Тоѵѵег. Выстраиваемая Храб¬ 
рецами, барабанная башня дни и ночи 
напролет играет обрядовые ритмы, при¬ 
влекающие дикарей. 

Ноизе. Вашим воинам необходимо 
где-то жить — иначе все от вас разбе¬ 
гутся, и поселение превратится в опус¬ 
тевший Салимов Удел (роман Стивена 
Кинга]. 

Тетріе. Проповедникам нужны хра¬ 
мы для того, чтобы поддерживать спло¬ 
ченность в войсках и удержи¬ 
вать их в покорности правле¬ 
нию Шаманки. 

8Ыр Напдаг. Путешествия 
по воде будут играть весьма 
важную роль в Рориіоиз 3 — 
ведь не всегда можно ограни¬ 
читься заклятием возведения 
дамбы. Но пока что ничего не¬ 
известно о сражениях на воде 
— только о транспортировке 
войск. 


можно будет наблюдать на экране с 
разрешением (Ѵ6А и 5ѴБА) 
320x200x256, 640x480x256, 

800x600x256 и даже 

1280x1024x256. 

Кроме того, обещаны: полноценное 
моделирование окружения и развитый 
искусственный интеллект компьютер¬ 
ных противников, интуитивный мышо- 
ванный интерфейс, а также тиіііріауег — 
по сети (до четырех человек] и по моде¬ 
му; поддержка Интернет если и будет, то 
появится после релиза игры в виде 
раЪсЬ'а. 

Игра будет идти как под МЗ-005, 
так и под ѴѴІпсІоѵѵз 95, требуя, по расче¬ 
там разработчиков, Репйит 60 и 16 МЬ 
ВАМ. 


Станет ли отход от традиций преды¬ 
дущих серий благом или же превратит 
игру в странную смесь ЗеШегз, ѴѴагсгай 
и МазГег оГ Мадіс в реальном времени, 
мы узнаем уже довольно скоро — третье 
пришествие Рориіоиз на ваши компью¬ 
теры, а вас в мир Рориіоиз, намечено на 
конец сентября. Либо же на конец октя¬ 
бря. Либо к зиме. Ну и на крайняк — под 
Рождество. И уже совсем нереальный 
вариант (впрочем, вполне вероятный], 
что Рориіоиз 3 пойдет по стопам 
Оипдеоп Кеерег и появится с опоздани¬ 
ем месяцев эдак на восемь от заявлен¬ 
ного. Впрочем, будущее покажет... 


Демо_ 

Демо-версии Рориіоиз 3 покамест не появлялось, и есть большая вероятность 
того, что ее не появится до момента официального релиза игры. Однако сущест¬ 
вует ролик по Рориіоиз 3, который вы, при наличии стоического терпения, хороше¬ 
го коннекта и весомого финансового баланса, можете скачать по адресам: 

113 — Ь№р://\л/ѵш.ЬиІІГгод.еа.сот/рориІоизЗ/рориІоиз.аѵі 
ІЖ — ЬйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ЬиІІІгод.со.ик/рориІоизЗ/рориІоиз.аѵі 
Ролик занимает 24 МЬ дискового пространства. 
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Вертолетный сериал? 

Появившийся еще в прошлом году 
І_опдЬо\л/ (издатель — ЕІейгопіс АПз] — 
симулятор вертолета огневой поддерж¬ 
ки АН-640 — и сейчас остается одним 
из самых реалистичных и удачных пред¬ 
ставителей жанра. Игра гармонично со¬ 



четала высокую степень реализма по¬ 
лета и динамику миссий. Вот только от¬ 
сутствовал режим тиісіріауег. 

Вслед за появлением игры в течение 


Жанр: Симулятор вертолета 
Осень 1997 года 

долгого времени ходили слухи то о вы¬ 
пуске новых миссий, то о встраиваемой 
поддержке ЗИ акселераторов, то о 
включении тійіріауег. В итоге все эти 
разговоры так разговорами и остались, 
а в июне этого года Огідіп Зкипкѵѵогкз 
(разработчик) анонсировала ЬопдЬоѵѵ 2. 

Судя по всему, новая игра будет ко¬ 
ренным образом отличаться от своей 
предшественницы. В первую очередь 
это касается графического оформле¬ 
ния. В ЬопдЬоѵѵ 2 изображения облаков, 
поверхностей ландшафта, взрывов и 
клубов дыма становятся крайне реалис¬ 
тичными, и наличие Зй акселератора не 
является необходимым (хотя и не поме¬ 
шает, конечно). Через прозрачный фо¬ 
нарь кабины вертолета, летящего рядом 
с вашим, можно будет увидеть сидящих 
в ней пилотов, — увидеть, как носовой 
пулемет поворачивается синхронно с 
движением шлема стрелка. 

Восток - дело тонкое 

ЬопдЬоѵѵ 2 — не только вертолетный 
симулятор. Разработчиками была со¬ 
здана система, моделирующая все сто¬ 
роны современной войны на пятидеся¬ 
тикилометровой линии фронта. Вторже¬ 
ние Ирана на территории Арме¬ 
нии/Азербайджана привело к ответно¬ 
му вводу войск ООН. Вы начинаете игру 
как командир вертолетной эскадрильи, 
и от успеха ваших действий зависит по¬ 
ложение дел на всем отрезке фронта. От 
игрока требуется не только успешное 
выполнение боевых миссий в воздухе, 
но и грамотное управление людскими и 
техническими ресурсами. Вам придется 







решать, как выполнить ту или иную за¬ 
дачу и как осуществлять тактическую 
разведку (изначально известно только 
общее расположение соединений про¬ 
тивника). 

Сами миссии будут делиться на уже 
привычные — поиск и уничтожение, кон¬ 
вой, штурм и огневая поддержка. Особое 
внимание разработчики уделяют ноч¬ 
ным миссиям, точнее, имитации РІЧѴ5 — 
системы ночного видения пилотов. По 
окончании каждой миссии будет следо¬ 
вать сводка новостей, из которой вы уз¬ 
наете о ходе кампании в целом и изме¬ 
нениях линии фронта в зависимости от 
ваших успехов. Для тех, кто не готов 
вступить в войны за нефть на Ближнем 
Востоке, предусмотрена кампания в На¬ 
циональном Тренировочном Центре 
(штат Калифорния). Но основное ее 
предназначение — тиійріауег-режим. 

Тактико-технические подроб¬ 
ности 

Да, ЬопдЬоѵѵ 2 сможет щегольнуть 
во всей красе тиібріауег. До восьми пи¬ 
лотов сможет принять участие в кампа¬ 
нии или одиночной миссии. В альянсе 
или в беаЫттаЪсН, в роли пилотов или 
стрелков. Более того, для полетов будут 
доступны вертолеты типа ОН-58 Кіоѵѵа 
и ІІН-60 ВІаск Наѵѵк. 

По уверениям разработчиков, 
ЬопдЬом/ 2 будет самым впечатляющим 
по графике симулятором. Минимальная 
конфигурация для того, чтобы оценить 
игру по достоинству, — РепЬіит 133 и 
16МЬ РАМ. И — ѴѴІпсіоѵѵб 95. 

Александр Ланда 
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•20 новых миссий 

• 6 новых видов боевой техники 

• новые игровые функции 

• новые здания и сооружения 

• новые зимние пейзажи 

• подробная книга-описание 
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лом, 5Ѵ6А графика (приведшая к воз¬ 
вышению системных требований до 
Репйит 100 при рекомендуемом 
РепГіит 166, что, честно говоря, не¬ 
сколько многовато). Далее, червячные 
баталии вошли в новую фазу развития: 
теперь рожденные ползать (но могущие 
летать при наличии соответственного 
инструментария] пробрались на Интер¬ 
нет, где планируются широкомасштаб¬ 
ные акции по изничтожению недружест¬ 
венных червяковых кланов. 

И еще один крайне приятный мо¬ 
мент — редактор оружия, позволяющий 
моделировать собственные средства 
наведения большого шухера в непри¬ 
ятельском “лагере". Причем самолично 
изготовленным оружием можно ме¬ 
няться с товарищами (и недругами), что 
воистину делает играбельность ѴѴогтз 
2 неисчерпаемой... Хотя, конечно, мож¬ 
но по пальцам перечислить игры, где 
идея подобного обмена была поддержа¬ 
на игроками. Тут влияет много факто¬ 
ров: и популярность игры, и удобность 
редактора, и необходимость создания 
дополнительных средств вооружения 
как таковая... 

Подводя итог, хочется воззвать ко 
всем фанатам ѴѴогтз. Готовьтесь, рож¬ 
денные ползать! Грядет червячный Ар¬ 
магеддон, дубль два..! 

Иван Самойлов 




Жанр: Логическая стратегия 
Конец 1997 года 


Рожденный ползать летать не может? 

Червяко грядши... 

Действительно, трудно охарактери¬ 
зовать жанр ѴѴогтз иначе, кроме как 
“логическая стратегия”. На гротескно 
воссозданной двумерной местности 
червяки вступают в битву друг с другом, 
применяя разнообразнейшее оружие 
всех сортов и мастей: разрывные сна¬ 
ряды, разрушающие местность бомбы... 
Все происходит в походовом режиме, и 
во главу угла выдвигается не скорость 
реакции, а умение точно определить, ка¬ 
кие средства уничтожения предпочти¬ 
тельны в каждой конкретной ситуации, 
плюс немаловажную (мягко говоря) роль 
играет умение точно прицелиться — и не 
всегда требуется попасть в неприятель¬ 
ского червяка, иногда правильнее быва¬ 
ет обрушить под ним склон или, чем 


стрелять через холм, по¬ 
добраться поближе и 
уничтожить его точной 
наводкой на следующем 
ходу. И как это можно 
иначе назвать, как не 
стратегией? 

ѴѴогтз не был ори¬ 
гинален — его предтечей 
выступил ЗсогсЬесІ ЕагЙт: 

ТНе МоЫтег оТ АН батез, 
появившийся в конце 
восьмидесятых — начале 
девяностых годов. Уни¬ 
кальный в своем роде, он 
породил единственное 
подражание, умело и с 
юмором выполненное 
командой Теат 17. Не¬ 
смотря на не слишком-то сильную Ѵ6А 
графику, ѴѴогтз молниеносно завоевал 
массу поклонников среди игроков, уже 
успевших подзабыть времена 
ЗсогсГіесі ЕагИт А успех, как изве¬ 
стно, порождает выпуск продолже¬ 
ний. 


Червяк червяку волк 

Непохоже, чтобы в структуре 
ѴѴогтз 2 планировались ка¬ 
кие-либо глобальные изменения 
по сравнению с первой частью: 
произведенные переработки носят 
преимущественно косметический 
характер. Смотрите сами. 

В битве может участвовать до 8 
человек; червячное противостоя¬ 
ние длится до тех пор, пока послед¬ 
ний червяк враждебной стороны не 
падет бездыханном либо пока не 
истекут 30 минут игрового времени 
— тогда присуждается ничья. При 
этом каждый ход длится некоторое 
фиксированное количество секунд 
(кстати, жаль, если этот параметр 
нельзя будет настраивать). В нача¬ 
ле игры вы размещаете своих чер¬ 
вяков по стратегически важным 
точкам, одновременно присваивая 
валяющиеся по всей округе бонусы 
(время на все это, опять же, огра¬ 
ничено). 

Среди достойных внимания но¬ 
вовведений числится, первым де¬ 
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Жанр: Космический симулятор 
_Декабрь 1997 года_ 


Живее всех живых 

Самая долгоживущая за всю исто¬ 
рию космосимуляторов сага ѴѴІпд 
Соттапсіег пополнится к зиме этого 


Грядет Пророчество 

Огідіп не зря заявляет \Л/С: РгорЬесу 
как новую игру, ибо построена она на 
“революционно новом движке". Этот 


РВЕѴІЕЖ 

Вылет - зимой 

Как это уже стало традицией для 
ѴѴС, в игре будет много видео. К участию 
в съемках привлечены Марк Хамил 
(Магк НатіІІ] и всем известный Джинд¬ 
жер Ален (Біпдег АІІеп). Собственно, иг¬ 
ровая часть симулятора закончена, дело 
за монтажем и комбинированием видео. 

В заключение хочется выразить на¬ 
дежду на улучшение АІ “компьютерных” 
пилотов и тактики боевых звеньев в це¬ 
лом. Именно этим были слабы все без 
исключения предыдущие серии ѴѴС. А 
за добротность и графическую мощь 
ѴѴІпд Соттапсіег: РгорЬесу опасаться 
не стоит (хотя и есть подозрение, что до¬ 
бытые нами скрины взяты из интро, но и 
тем не менее: думается, игра окажется 
не хуже, чем ролик). 

Александр Ланда 


года очередной серией. Слухи о “новом движок является уникальной технологи- 



ѴѴІпд*Соттапсіег'’ муссировались игро¬ 
вой общественностью почти сразу по¬ 
сле появления ѴѴС IV: ТЬе Ргісе о( 
Ргеебот. За прошедшее время сам 
отец-основатель сериала Крис Робертс 
(СЬгіз ПоЬегГз) покинул Огідіп, прихватив 
с собой своего брата Эрина, “ответст¬ 
венного” в первую очередь за РгіѵаЬеег 
II. И вот, стоически перенеся уход Ро¬ 
бертсов, Огідіп ЗузЬетз анонсирует 
ѴѴІпд Соттапсіег: РгорЬесу. Это — не 
столько продолжение предыдущей чет¬ 
вертой части, сколько самостоятельная 
история с новой сюжетной линией, ос¬ 
нованная на игровой вселенной ѴѴС. 

Сослав .некогда воинственных 
КІІгайЬІ на отдаленйую планету и уяснив 
отношения с Пограничными Мирами, 
Конфедерация осталась без видимых 
врагов. Но продолжалась эта идиллия не 
долго. Вскоре была обнаружена 
совершенно чужая раса. 

В о е н- 


ей Огідіп и предназначен исключительно 
для космических симуляторов. Он под¬ 
держивает не только привычный 
геаі-йте ІідЬйпд, но и моделирование 
окружающего, направленного и рассе¬ 
янного освещения. Одним из примеров 
новых возможностей будет переливаю¬ 
щаяся идущим изнутри светом поверх¬ 
ность чужих кораблей. Еще одно свойст¬ 
во нового движка в том, что он изна¬ 
чально рассчитан на поддержку ЗОТх. Но 
и при отсутствии акселератора разница 
будет лишь в,.цветовой палитре эффек¬ 
тов и текстур, — сильного проигрыша в 
скорости [и качестве) обработки изоб¬ 
ражения не возникнет. 

Повышенное внимание уделяется и 
достоверности изображения окружаю¬ 
щего космического пространства — не- 
буляров, туманностей и галактик. За мо¬ 
делирование этих объектов отвечает 
особый блок программы. 

Изменения 
• кос¬ 


ного конфликта с чужаками избежать не 
удалось, 4і вам придется вступить в 
борьбу* на.стороне Конфедерации за 
правое дело, “Непотопляемый” полков¬ 
ник Блэйр* похоже, уйде^о сцены — вы 
будете представлять в йфедоугого пер¬ 
сонажа. 


* ■ 


нулись также самого интерфейса игры. 
Облегчен доступ к основным функциям 
корабля. Теперь во время полета все 
операции регулировки [двигателями, 
щитами, оружием) осуществляются 
простым “щелканьем” мышки. Щиты, 
кстати, буду!' раопределяться в двух по¬ 
лусферах (аналогично НЕ ЕідЫег). 
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Прелюдия: восход звезды 
Іпіегсіаіе’76 

Явившаяся как бы продолжением ОеабН Тгаск, достигшего 
культового статуса в начале девяностых, ІпЬегзЬаіе'76 произ¬ 
вела фурор в игровом мире. АсЬіѵізіоп совершенно точно под¬ 
гадала момент для выпуска своего нового ралли со стрельбой 
— игра оказалась практически вне конкуренции, и это стало 
залогом ее феерического успеха. Стилизованные графика и 
музыка, завлекающие цели миссий и неординарный сюжет, 
основанный на придуманном энергетическом кризисе 70-х, и 
вот уже ІпіегзЬаТеѴб возносится на вершины хит-парадов, 
она у всех на устах, и невеждой обзывают того, кто по ка¬ 
ким-либо причинам не удосужился хотя бы одним глазком по- 




бований [РепЬіит 90 годился только для минимального раз¬ 
решения, в то время как для максимального был желателен 
200-ый). Миссии отличались совершенно бесподобной 
сложностью, совладать с которой могли лишь наиболее про¬ 
двинутые и натаскавшиеся в десятках автосимуляторов и 30 
асйоп игроки. Что же касается сюжета — так обилие англо¬ 
язычных диалогов для русского игрока никогда не представ¬ 
ляло особой ценности... 

За рубежом нарекания тоже звучали, но носили несколько 
иной характер. В основном речь шла о чрезмерной переус¬ 
ложненное™ миссий (еще бы!], об отсутствии поддержки Зй 
акселераторов и — неудачно реализованной игре через Ин¬ 
тернет. Дело в том, что американские хакеры довольно-таки 
быстро сподобились извлекать автотехнику из библиотечных 
файлов игры. И, как следствие, в онлайновых батали¬ 
ях стали появляться автомашины-монстры, брониро¬ 
ванные как танки и утыканные орудиями подобно 
рождественским елкам (похожие проблемы возникли 
и у ВІІггагсІ с поставленным на ВаЫІе.пеІ; ОіаЫо]. 


Газовый кризис в разгаре 

Начать стоит с того, что ІпЬегзЬаЬе’77 не является 
полноценным продолжением семьдесят шестого. Ес¬ 
ли попытаться охарактеризовать данную игру одним 
предложением, то это набор дополнительных миссий 
с небольшими, хоть и приятными дополнениями и по¬ 
правками. При этом ІпЬегзІаЬе'77 будет автономной от 
своего предшественника, то есть вам не потребуется 
покупать и инсталлировать 76, чтобы запустить 77. 

По планам АсЬіѵізіоп, игра будет состоять из двад¬ 
цати не связанных между собою сценариев, повеству¬ 
ющих о различных событиях из прошлого персона¬ 
жей, участвующих в 76. На экраны компьютеров вер¬ 
нутся Зкееіег и Таигиз, и даже Засіе СНатріоп, подло 


смотреть на “сногсшибательную полигонную среду” нового су¬ 
першедевра. 

И уже через две недели после релиза игры всякий, кто хоть 
мало-мальски разбирается в игровой индустрии, мог предпо¬ 
ложить, что не за горами будет выпуск продолжения. 

Х-мм... Надо ли кому-нибудь говорить, что в России 
ІпЬег5Ьаіе76 почти не прижился? И надо ли кого-нибудь 
убеждать в том, что по сравнению с Сагтадебсіоп, который в 
принципе относится к тому же жанру, “супершедевр” Асііѵізіоп 
смотрится как кукушка подле ястреба? 

Нетекстурированные полигоны — это, может быть, и стиль¬ 
но, но не всякая стильность может претендовать на красоту. 
Тем более при условии ‘малость' завышенных системных тре- 
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определение массы параметров предстоящей автобаталии, 
включая границы экипировки машин. И совершенно спокойно 
можно будет сделать так, что все машины выйдут на трассу 
навороченными выше всякой меры (но именно все!). В прин¬ 
ципе, введение жесткой роли НозС’а — более чем обычный 
подход, однако в случае с 77 он окажется весьма к месту. Да, 
кстати, если Нов! вдруг решает выключиться из игры — на его 
место автоматом назначается кто-то другой (например, чело¬ 
век, обожающий нечестивое сГіеаб’ение...]. 

Помимо вышеперечисленных новшеств, в 77 будет 30 
тиібіріауег сценариев, ряд новых машин и новых видов ору¬ 
жия. 


I I 

В 

і=Э 

І_п_п] 
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убитая в стартовом ролике. А вот Огооѵе СГіатріоп, главный 
герой первой части, мелькнет лишь ненадолго, да и то — само 
его появление в 77 находится под вопросом. Зато к преиму¬ 
щественно мужской кампании борцов против нефтяной пре¬ 
ступности добавится еще одна представительница исконно 
противоположного пола — Зеппу. В роли злодея выступит та¬ 
инственный “Генерал’', победа над которым позволит приоста¬ 
новить войну с Мексикой (то бишь группе самозабвенных ге¬ 
роев, как обычно, предстоит решать если и не судьбу всего ми¬ 
ра, то уж судьбу отдельно взятого континента — это точно). Оз¬ 
вучка 77 будет выполнена теми же актерами, что и 76, а вот 
музыкальная группа, на долю которой приходится немалая то¬ 
лика успеха игры, будет заменена на новую, но с похожим 
стилем. 




Стоит ли ждать Іпіег$іаіе’77? 

Данный вопрос является вполне актуальным, так как появ¬ 
ление Сагтадесібоп практически поставило на ІпЬегзіаіѳ76 
большой жирный крест. Впрочем, к 1998 году произведение 
Збаіпіезз ЗоТйл/аге и 351 уже успеет изрядно устареть, и если к 
тому времени не появится ничего столь же потрясающего... 

То останется признать, что упрощенные миссии — это 
очень даже неплохо. 


Иван Самойлов 


Нох! — главный враг 
хакера!.. 

Как мы уже вскользь упоминали, движок игры не 
претерпит каких-либо кардинальных перемен, и сис¬ 
темные запросы останутся на прежнем уровне. Однако 
команда разработчиков планирует добиться того, чтобы 
появилась возможность включать большие элементы 
детализации изображения на каждом разрешении без 
ощутимых потерь в скорости вывода графики. 

Труднопроходимость миссий должна значительно 
упроститься, плюс появятся уровни сложности. 

Проблема онлайнового хакерства будет решена со¬ 
вершенно неожиданным и, как нам видится, вполне эф¬ 
фективным способом. Для каждой сетевой/интерне¬ 
товской игры будет назначаться НозЬ, который само¬ 
лично будет определять, какие автомашины допускать к 
соревнованию, а какие — нет. Соответственно, бессове¬ 
стным образом навернувший себе тех.средство игрок 
просто не будет допущен. На Нозі’а также возлагается 
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I СчРоІіге 



Жанр: Зй аркада 
Конец 1997 года 


До середины лета Рзудпозіз 
тщательно скрывал любую инфор¬ 
мацию по проекту Ѳ—Роіісе. Теперь 
можно определенно сказать, что 
Ѳ—Роіісе — скорее 30 асбіоп или 30 
аркада, чем симулятор. Однако 
разработчики прилагают максимум 
усилий для создания специфичной 
игровой вселенной, способной 
привлечь внимание поклонников 
обоих жанров. 

События игры разворачивают¬ 
ся в отдаленном будущем на Кал¬ 
листо — новой колонии человече¬ 
ства и, по совместительству, спут¬ 
нике Юпитера. Преступность и бан¬ 
дитизм достигли в колонии небы¬ 
валого роста. Посему правительст¬ 
вом сформирован 0— Роіісе — элит¬ 
ный отряд по борьбе с преступнос¬ 
тью. Вам, как члену этого отряда, 
предстоит защищать жизнь и бла¬ 
госостояние добропорядочных 
граждан. Играющий будет патрули¬ 
ровать воздушное пространство 
Каллисто на суперсовременном 
летательном аппарате, карая нару¬ 
шителей закона прямо на месте 
преступления. Однако в игровом 
окружении, а это улицы и воздуш¬ 
ные трассы колонии, вы будете не 
одиноки. Внизу под вами — город, 
живущий своей повседневной суе¬ 
той, а в небесах кишат воздушные 
транспортные средства. Очевидно, 


что играющего ждут и погони за 
преступниками, которые развер¬ 
нутся как среди городских постро¬ 
ек, так и под куполом небес обето¬ 
ванных; предполагаются также и 
чисто воздушные разборки (бод- 
(ідНЦ, характерные для жанра 
авиасимуляторов. 

Разработчики прекрасно пони¬ 
мают, что без оцифрованного ви¬ 
део 6— Роіісе будет смотреться ба¬ 
нальной аркадой. Как следствие, 
игра будет содержать массу отсня¬ 
тых видеофрагментов (брифинги, 
окончания миссий, стартовые ро¬ 
лики], задачей которых станет не¬ 
медленное и бесповоротное погру¬ 
жение игрока во вселенную 
Ѳ—Роіісе. 

Но основное преимущество 
0— Роіісе, по мнению разработчи¬ 
ков, — графика. Основанная на 
ОігесЬЗО, она представит все то, 
что сейчас заявляется только под 
ЗЦ(х. Это и световые эффекты, и 
особое текстурирование объектов, 
и имитация прозрачных сред (вода, 
дым). Трудно предполагать сейчас, 
какими требованиями к компьюте¬ 
ру это обернется. Но очевидно, что 
операционная среда — ѴѴІпбоѵѵз 
95. 

Александр Ланда 
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Жанр: Ноггог квест 
Сентябрь 1997 года 


РПЕѴІЕШ 

Впрочем, в отличие от визуального 
ряда сюжет Тетіфп, ТЬе Саргісогп 
СоІІесбоп совершенно банален. Игрок 
обнаруживает себя в частном музее, 
набитом антиквариатом Великих Мо¬ 
голов. Как он туда попал и что там де¬ 
лает — поначалу известно только раз¬ 
работчикам. В музей повадилась оп¬ 
ределенная компания людей различ¬ 
ного социального происхождения. Их 


Новые технологии на марше 

Тети]іп, ТЬе Саргісогп СоІІесбоп — 
интерактивный видеоквест, сделан¬ 
ный на новейшем движке Ѵібео 
НеаІІТу, разработанном специально 
для игр, содержащих оцифрованное 
видео. 



оранжерея, где вы можете прикос¬ 
нуться к каждому цветку, посмотреть 
пристальным взором чуть ли не на 
каждый кактус, — и для всего этого 
используется 27.000 видеофрагмен¬ 
тов! 

Другими словами, в игре можно 
“жить” совсем не в той последова¬ 
тельности, в какой 
V! | был отснят видео¬ 
ряд. Вплоть до того, 
что играющий во¬ 
лен управлять ра¬ 
курсами камеры и 
ее положениями в 
пространстве. И 


\ 



объединяют две вещи — все считают 
музей своим вторым домом. 

Разгадывая головоломки и обща¬ 
ясь с этими странными посетителями, 
играющий обнаруживает и распуты- 


В Тетирп нет ни одного заранее 
прорисованного заднего плана: все 
интерьеры были отсняты на профес¬ 
сиональную 35-миллиметровую ки¬ 
нопленку в 22 студиях ЗоиДпреак. 
Собственно, нет вообще какой бы то 
ни было рисованной графики, только 
видео. 

Казалось бы, должен быть четкий 
сценарий поведения главного героя, 
где каждый его шаг железно предо¬ 
пределен и уложен в сюжетную канву... 
Однако же вы получаете возможность 
свободно перемещаться в любом на¬ 
правлении, осматриваться по сторо¬ 
нам и взаимодействовать с любым из 
окружающих вас предметов. И как 
вам понравится то, что в Тетырп есть 


кроме того, теперь 
постановочные 
сцены с участием 
актеров прочно 
вплетены в процесс 
передвижения и 
осмотра, своим 
подключением не 
вызывая пауз и скачков в общем ходе 
игры. 

“На ночь - не рекомендуем” 

- именно так характеризуют свое 
творение ЗоиДіреак ІпЬегасДѵе. В дей¬ 
ствительности же хорош квест на 
ночь, когда все в доме стихает и ничто 
не мешает исследованию всех мрач¬ 
ных тайн закрученного сюжета... 




вает зловещие планы, которыми ок¬ 
ружены драгоценности Чингиз-Хана. 
Становится известно, что дух великого 
завоевателя не дремлет, планируя 
собственное освобождение и немед¬ 
ленную мировую экспансию. Парал¬ 
лельно с разгадками козней злодея 
выясняются и детали о личности глав¬ 
ного персонажа: ваш герой постепен¬ 
но возвращает свои воспоминания. А 
заодно и заполучает планы узурпато¬ 
ра. Далее вы должны предпринять ряд 
мер по спасению человечества. 

Как видно — идея не выделяется 
оригинальностью. И есть опасение: не 
будет ли в Тети]іп играбельность при¬ 
несена в жертву демонстрации воз¬ 
можностей новой технологии? Ведь 
никакие технологические навороты не 
смогут вытянуть скучную игру... 

Александр Ланда 


ІЕМІІЛИ, ТНЕ СПРШСОІМ С0І1ЕСТІ0 








ЗЫпу ЕпЬегѣаіптепІ; уверенно 
ворвалась в списки ведущих произ¬ 
водителей игр благодаря хиту сезо¬ 
на — ІѴГОК. МевзіаІт — новая разра¬ 
ботка от Збіпу, претендующая на ре¬ 


волюционность по части жанра (30 
асбіоп] и по технологии реализации. 
Так, количество полигонов при опи¬ 
сании Зй объекта будет в 500 раз 
больше применявшегося в абсо¬ 



лютном большинстве подобных игр. 

Новый завет 

Согласно Апокалипсису, Земле 
суждено быть ареной последней 
битвы сил Рая и Ада. Сейчас от кон¬ 
ца света Землю спасают семь Пе¬ 
чатей. Они охраняют человечество 
от потусторонних армий и от самого 
себя. Пока Печати целы, противо¬ 
борствующие стороны не могут сой¬ 
тись на Земле в поединке. Когда же 
каждая из Печатей будет сломана, 
на Землю хлынут армии Ада и Рая. И 
будет великое сражение — Арма¬ 
геддон, в котором не выживут ни 
люди, ни твари божьи. И будет вели¬ 
кое Очищение. До сих пор срок, ког¬ 
да Печати будут сломаны, был об¬ 
щеизвестен... 

Спаситель в подгузниках 

Согласно ЗЫпу, Ад планирует 
преждевременное вторжение на 
Землю с целью нарушения баланса 
силы в свою сторону. Дьявол играет 
нечестно, стараясь застать против¬ 
ников врасплох. Чтобы разыскать и 
разрушить Печати, на Землю при¬ 
бывает специальный посланник 
Ада. Но дьявольские планы стали 
известны владыкам Света. В ответ 
на Земле, в биологическом ком¬ 
плексе, специально отстроенном по 
такому случаю, божественной мило¬ 
стью был создан Боб. Боб — ангело¬ 
чек со всеми полагающимися атри¬ 
бутами: льняными кудрями, луком и 
подгузниками. Его миссия — найти 
Печати первым и обеспечить их со¬ 
хранность до положенного срока. 
Кроме того, Боб должен обнаружить 
и уничтожить: 

а) Посланца Ада, уже прибывше¬ 
го на Землю; 

б) Местных помощников эмис¬ 
сара, а также всех тех, кто будет 
препятствовать выполнению пункта 
а). 

Кроме лука, наш херувим осна¬ 
щен способностью контролировать 















сознание и тела различных существ. 
Перевоплощения должны расши¬ 
рить арсенал средств по спасению 
Земли. В ходе выполнения миссии 
неизбежны и стычки, в ходе которых 
Боб применяет лук, снаряженный 
отнюдь не стрелами Амура. 

Технология конца света 

МеззіаН представит новую гра¬ 
фическую технологию — ПТ-БАТ. 
Названный алгоритм позволяет в 
реальном времени “натягивать” 
текстуры на полигонные основы для 
моделирования органических объ¬ 
ектов (т.е. повтора структуры кожи и 
прочее подобное]. Движок ВТ-ОАТ 
настолько мощен, что дает возмож¬ 
ность обсчитывать фантастическое 
на сегодняшний день количество 
полигонов, приходящихся на объект. 
Учитывая геаІ-Сіте ІідРЛІпд, мы уви¬ 
дим “небывало правдоподобное" 
полигонное изображение Боба, лю¬ 
дей и животных. Глядя на скрины, 
хочется верить. Технология ЗЫпу 
предполагает и соблюдение законов 
баллистики и физики в игровом ми¬ 
ре. Это означает, что противников 
можно будет расчленять на любое 
количество частей, или, усыпав 




стрелами, превратить в ежа. 

Не стоит и говорить о том, что 
МеззіаЬ будет идти в высоком раз¬ 
решении. Зато стоит сказать, что 
звуковое оформление будет от не¬ 
безызвестной группы Реаг РасТогу 
[музыка Саггпадеббоп). И получает¬ 
ся так, что конца света мы теперь 
уже ждем с нетерпением. 

Извини, дорогой Господь, 
искренне твой друг — 
Александр Ланда 
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Жанр: Зй асйоп 
Конец 1997 года 


Про ВІасіе — 313 асііоп с полигонны¬ 
ми персонажами в трехмерном окруже¬ 
нии — была короткая статья в третьем 
номере “Навигатора”. С тех пор появи¬ 
лась новая информация о сюжете, пер¬ 
сонажах и устройстве этого многообе¬ 
щающего проекта от испанской ПеЬеІ 
Асі Зіисііо. Данных оказывалось вполне 
достаточно для создания относительно 
масштабной статьи — однако, не желая 
быть голословными и ударяться в воз¬ 
можные повторы, мы попытались свя¬ 
заться непосредственно с разработчи¬ 
ками игры и выяснить из первых рук, что 
і представляет собою ВІасіе. 


Со страниц этого номера редакция 
благодарит Заѵіег бе Іа Виагбіа, дирек¬ 
тора проекта, за согласие ответить на 
наши вопросы и присланные уникаль¬ 
ные скрины по игре, которые вы можете 
видеть наравне с теми, которые лежат 
на сайте компании ілллллі.геЬеІасС.сот. 

Как обычно в таких случаях, мы не 
стали ограничиваться одним лишь ин¬ 
тервью и попытались проанализировать 
те шансы, которые есть у ВІабе на успех. 
Наравне с такими статьями, как Оагк 


Ѵепдеапсе и НаІН-ІТе, Нехеп 2 и Оиаке 2 
и другими, здесь мы представляем еще 
один взгляд на будущее жанра 30 асііоп, 
на этот раз с позиций ВІабе. Игры, кото¬ 
рая идет относительно традиционным 
путем, делая ставку на общий качест¬ 
венный уровень и играбельность в про¬ 
тивоположность многим другим пред¬ 
ставителям жанра, концентрирующимся 
на введении в игровой процесс огром¬ 
ных масс дополнительных элементов. 
Мы даем вам пищу для размышления, 
не пытаясь делать выводов. Выводы 
сделает будущее. 

Легенда о Блэнде 

Вопрос: В настоящее время многие 
игры снабжаются мощным сценари¬ 
ем, который 

помогает объединить игровые 
уровни в нечто целое и чуть ли не бес¬ 
конечное по размерам. Будет ли по¬ 
добная схема применена в вашей игре? 

Ответ: В таком виде — нет. 
В ВІасіе есть своя история, но она на¬ 
ходится за пределами игрового про¬ 
цесса: для того, чтобы играть ВІасіе, 
вам не требуется знать эту исто¬ 
рию до мелочей. Оптимальный сцена¬ 
рий, по нашему мнению, должен соче¬ 
тать захватывающий, но не переус¬ 
ложненный сюжет. Иначе игрок про¬ 
сто не сможет им увлечься. Вспомни¬ 
те лучших представителей жанра 
ЗС асііоп — присутствовал ли в них 
лихо закрученный сценарий? Все, что 
вам нужно — цель на фоне базисной 
истории, которая объясняет, что, 
собственно, творится в игре. Этого 
достаточно. Для каждого уровня 
в ВІасіе есть своя независимая 
от остальных уровней исто¬ 
рия, которая помогает игроку 
понять, что и как ему нужно 
сделать. 


I Команда разработчиков ВІасіе в окружении своих Ыабе’нят 


Легенды рассказывают, что 
однажды гордые люди прогне¬ 
вали Богов, и те наслали на 
Землю ужасного огнедышаще¬ 
го дракона, уничтожающего все 
на своем пути. 

Богиня Добра пожалела 
людей и дала им чудесный 
меч — единственное оружие, 


способное поразить чудовище. Носить 
этот меч мог только воин с чистым 
сердцем. И такой воин был найден. Спа¬ 
сителем Земли стал человек по имени 
Блэйд (“Ыабе” по-английски значит 
“клинок’’]. 

Блэйд сразился с драконом и одер¬ 
жал победу. Раненый зверь спрятался 
в своем логове под горами и заснул на 
тысячу лет, пообещав восстановить си¬ 
лы и вернуться. Сам же Блэйд вскоре 
умер от полученных ран. 

Мудрейшие решили, что в эпоху ми¬ 
ра меч Блэйда будет служить слишком 
сильным искушением для любого 
смертного. Они похоронили героя вмес¬ 
те с мечом, заперли дверь усыпальницы 
на пять замков, а ключи отдали на тай¬ 
ное хранение пятерым самым достой¬ 
ным рыцарям. 

Прошло тысячелетие, и дракон про¬ 
снулся. Об этом узнал злой волшебник 
Дал Гурак РаІ бигак). Колдун прекрасно 
понимал: тот, кто завладеет мечом 
Блэйда, сможет подчинить чудовище 
и использовать его в своих целях. Более 
того, Дал Гурак уже успел раздобыть 
один из ключей. В конце концов, армия 
колдуна захватила цитадель гномов, 
в одной из тайных шахт которой была 
сокрыта гробница великого воина. 

Один из гномов был избран послан¬ 
ником, призванным предупредить три 
расы, обитающие на поверхности, о том, 
что могила героя в опасности и что дра¬ 
кон проснулся. Амазонки, рыцари и вар¬ 
вары избрали своих лучших воинов 
и отправили их за ключами от усыпаль¬ 
ницы Блэйда. Если не отыскать ключи, 
злой волшебник завладеет ими и смо¬ 
жет заполучить меч. 

Действующие лица 

Вопрос: В настоящее время в жанре 
30 асііоп появилась мода применять 
элементы НРС. У вас имеется четы¬ 
ре персонажа, они будут отличаться 
только внешним видом и соотноше¬ 
нием характеристик броня/лов- 
костъ, или будут и другие отличия? 

Ответ: Мы позиционируем ВІасіе 
не как КРС, а именно как боевой 
асііоп. К перечисленным вами харак¬ 
теристикам можно еще прибавитъ 
силу. Возможно, в следующей нашей 
игре мы введем характерные для КРС 
переменные. 


Вы можете выбрать одного из четы¬ 
рех персонажей. Имейте в виду, ваш вы¬ 
бор повлияет не только на то, каким ору¬ 
жием вы будете сражаться и какой так¬ 
тики придерживаться в бою, но и на все 
развитие сюжета — история о поисках 
меча может начинаться с любой из че¬ 
тырех сторон. 
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Амазонка 

Быстра и подвижна, прекрасно вла¬ 
деет луком и благодаря своей исключи¬ 
тельной ловкости и меткости способна 
поражать противника издали, избегая 
ближнего боя. Это особенно ценно, по¬ 
скольку сила ее невелика. Именно по¬ 
этому амазонка не может сражаться тя¬ 
желым оружием вроде палицы или бу¬ 
лавы. 



Сильный и выносливый гигант, об¬ 
ладает прекрасными боевыми навыка¬ 
ми и довольно меток. Благодаря бога¬ 
тырской силе и звериной ловкости он 
может сражаться практически любым 
оружием. Единственный недостаток — 
варвары не признают никаких доспехов. 



Самый сильный и, увы, самый мед¬ 
ленный воин. Он может носить даже на¬ 
иболее тяжелый бронированный доспех, 
благодаря чему получает преимущество 
в ближнем бою. Арбалетом он владеет, 
но целится плохо. Гном должен очень 
осторожно выбирать противника и мес¬ 
то для поединка, ведь в случае неудачи 
врожденная медлительность может по¬ 
мешать ему ретироваться. 



Рыцарь 

Наиболее универсальный персонаж. 
Он силен, довольно быстр, владеет 
большинством видов оружия и может 
носить почти любые доспехи. Он не 



очень хорошо стреляет и мог 
бы быть легко уязвим на 
дальней дистанции с помо¬ 
щью самого завалящего лука, 
если бы не надежная защита 
лат. 


РеЬеІ Ай ЗГисІіо принима¬ 
ют во внимание лишь самые 
основные характеристики, 
которые позволяют создать 
четырех действительно раз¬ 
личных персонажей, не до¬ 
бавляя ничего лишнего и та¬ 
ким образом фокусируя внимание иг¬ 
рока на самой схватке, а не на отгады¬ 
вании хитросплетений невесть где за¬ 
прятанной “красной карточки доступа’’ 
или “праха костей такого-то”, который 
надобно опустить в такой-то бассейн, 
взамен получив новую загадку. 

Сила в защите и сила в обороне — 
возможность для генерации варвара, 
который традиционно пренебрегает ка¬ 
кими бы то ни было доспехами, и рыца¬ 
ря, для которого главным является кре¬ 
пость его брони. Ловкость/подвиж¬ 
ность — критерий, позволяю¬ 
щий ввести в игру две проти¬ 
воположности: виртуозно 

владеющую луком девушку 
[рекомендуется припомнить 
Родие из йіаЫо) и медлитель¬ 
ного гнома, который “воспол¬ 
няет потери” за счет выше¬ 
названных силовых 

характеристик. 


Не будьте проглоченным 
заживо! 


Вопрос: Некоторые монстры ва¬ 
шей игры будут просто огромны — 
до 90 футов длиной. Не перебор ли 
это? Как можно сражаться с подоб¬ 
ной громадиной? 

Ответ: Против больших тварей 
нужно применять соответствую¬ 
щее оружие. Например, если с вами 
захотел познакомиться поближе 
громадный демон, быстро ищите 
большое копье, которое следует во¬ 
ткнутъ демону в голову. Да, монст¬ 
ры будут большими, но их 
можно будет убить. Про¬ 
сто нанесите побольше 
ран — и дело с концом. 

Кстати, крупные особи 
вам будут встречаться не 
так уж часто. В основном 
это будут властители 
замков, своего рода боссы. 

К моменту, когда вы с ни¬ 
ми встретитесь, вы ока¬ 
жетесь уже достаточно 
натренированы, чтобы по¬ 
лучить от схватки удо- 
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секунду, а сперва галантно погарце¬ 
вав в отдалении, как это было 
в НегеСіс, да и во многих других Зй 
асбоп. 

Убить друга куском ого тела 

Вопрос: Есть ли в игре оригиналь¬ 
ные типы оружия? Что будет пред¬ 
ставлять собой Іпѵепіогу героя? 

Ответ: Неплохая уловка — два во¬ 
проса в одном!!! К вашим услугам 
большой выбор оружия — разного ро¬ 
да палицы, мечи, луки... Оружием мо¬ 
жет стать любой предмет в игре. 
Звучит интересно? Например, ото¬ 
рвав голову у одного монстра, вы смо¬ 
жете швырнутъ ее в другого. Особого 
вреда при этом вы ему не причините, 
зато позабавитесь. Мы постарались 
сделать так, чтобы в Віасіе действо¬ 
вали реальные законы физики — вы 
сможете взаимодействовать с боль¬ 
шинством встретившихся вам пред¬ 
метов. Само собой разумеется, что 
эффективность оружия будет зави¬ 
сеть от типа персонажа и типа мон¬ 
стра, против которого это оружие 
используется. Что касается 
Іпѵепіогу — вы не сможете унести 
все, что захотите. Вам придется со¬ 
относить вес предметов и силу ваше- 
го героя. 


Топоры, кинжалы, посохи, мечи, 
луки, дубины... Действие каждого из 
орудий на различных монстров 
предстоит выяснять эксперимен¬ 
тально [лучше — предварительно 
сохранившись). Приятным новше¬ 
ством станет введение понятия тя¬ 
жести, когда персонаж не может та¬ 
щить больше оружия, чем он спосо¬ 
бен по своим физическим данным. 
С другой стороны, Іпѵепбогу а-ля 
йике ІМикет ЗР, кажется, ожидать 
не стоит, а это уже весьма досадно... 

Оружие можно не только нахо¬ 
дить, но и отвоевывать. Кроме того, 
можно подобрать и метнуть во вра¬ 
га камень или какой-нибудь другой 
тяжелый предмет. Включая части 


волъствие. 

Вопрос: Будут ли в Віасіе подводные 
монстры, с которыми станет воз¬ 
можно вести баталии? 

Ответ: Один подводный монстр 
существует. Но драться с ним вы не 
сможете — завидя его, самым пра¬ 
вильным будет немедля пуститься 
наутек. Щ 

Врагов у вас будет множество — 
известно, что в игре действуют 
тролли, орки, гидры, минотавры 
и крылатые твари, созданные по об¬ 
разу и подобию доисторических 
птеродактилей. Длина самого боль¬ 
шого из монстров [не иначе, как это 
легендарный дракон собственной 
персоной) составляет почти 30 мет¬ 
ров, что в пересчете на полигоны 
дает около двух с половиной тысяч. 
Впрочем, большинство врагов не 
столь велики, но все равно опасны — 
разработчики обещают сделать их 


не только сильными, 
но и умными, и хвастают¬ 
ся высоким компьютер¬ 
ным интеллектом. 

Хотелось бы также 
сказать пару слов о гид¬ 
рах. Гидры обитают ис¬ 
ключительно в воде, при¬ 
чем хоронятся на самом 
дне, чутко прислушиваясь 
к несущимся с поверхно¬ 
сти шумам. Если, перехо¬ 
дя мост, вы слышите 
всплеск где-то поблизос¬ 
ти — пускайтесь без ог¬ 
лядки наутек. Гидра про¬ 
глатывает человека целиком с пер¬ 
вого раза, драться с ней можно 
только на расстоянии, да и то неже¬ 
лательно — потому как не на одну 
минуту этот бой может затянуться. 

Такие вот милые зверюшки, 
по замыслу разработчиков, будут 
обитать в Віасіе. 

Дилемма наличия рассудка 


Вопрос: Что можно сказать об АІ 
монстров? 

Ответ: Как только они увидят ге¬ 
роя, сразу же начнут его преследо¬ 
вать. При этом у вас будет доста¬ 
точно времени, чтобы изготовиться 
к схватке. В то же время, было бы не¬ 
разумным натравитъ на героя всех 
монстров уровня с самого начала. Мо¬ 
дель поведения чудовищ достаточно 
сложна, она учитывает множество 
разных обстоятельств. Как бы то 
ни было, принимая во внима¬ 
ние, что Віасіе является бое¬ 
вым асііоп, мы сделали так, 
чтобы у героя было время 
подумать об оружии и так¬ 
тике предстоящего боя. 


Какие заключения 
можно сделать из приво¬ 
димой выше оценки АІ 
разработчиками? Пер¬ 
вым делом — в Віасіе нас 
ждет нечто типа 
ОООМ/Оиаке. Завидя 
игрока, все находящиеся 
в помещении троглодиты дружно 
бросаются ему навстречу, норовя 
загрызть/л а вой-заки дать/т. д. 
“Было бы неразумным натравить 
на героя всех монстров уровня 
с самого начала” означает лишь 
то, что разработчики не собирают¬ 
ся реализовать командных дейст¬ 
вий компьютеров, как это планиру¬ 
ется в НаК-ЫІе, а “у вас будет до¬ 
статочно времени, чтобы подгото¬ 
виться к схватке” говорит о том, 
что атаковать вас будут не сию же 


МИРА 


















тела только что порубленного на ку¬ 
ски монстра. Если эта черта будет 
введена, то в режиме тиібіріауег 
может появиться новый подвид 
беаббтабсЬ: метод закидывания 
противника кусками от его же тел, 
поверженных в предыдущих раун¬ 
дах. Куда там ВІоосІ с его футболом 
оторванными головами зомби!.. 

Когда мечи ржавеют в ножнах... 

Вопрос: Если мы правильно поняли, 
то уровни Віайе будут столъ огром¬ 
ными, что по ним можно будет бро¬ 
дитъ часами. Не сведется ли игровой 
процесс к тупому хождению, переме¬ 
жаемому драками? Предусматривае¬ 
те ли вы наличие разного рода лову¬ 
шек? 

Ответ: Уровни действительно ог¬ 
ромны. И ловушки присутствуют. 
Не такие уж мудреные, но есть. 

Вопрос: Как уровни такого размера 
будут выглядеть в тиШрІауег? Бу¬ 
дут ли у вас уровни, предназначенные 
исключительно для тиШрІауег? 

Ответ: Мы сделали так, что раз¬ 
мер уровней в режиме тиШрІауег не 
будет критичным. Как мы это сде¬ 
лали — это пока наш секрет, о кото¬ 
ром мы не станем распространять¬ 
ся. Кстати, мы решили сохранитъ 
западни и для многопользовательской 
игры. 

Вопрос: Будут ли какие-либо ори¬ 
гинальные режимы для тиШрІауег? 

Ответ: Только самые обычные, ко¬ 
торые вы уже встречали в других иг¬ 
рах. 

В ВІабе более 15 полностью 
трехмерных окружений — замки, го¬ 
рода, пещеры, ледники, гробницы 
и руины. Добавьте к этому динами¬ 
ческое освещение, подвижные тени 
и струи воды, отблески и языки пла¬ 
мени и перекрывающиеся лучи све¬ 
та (все это в реальном времени), 
и вы получите представление об иг¬ 
ровом поле, на создание которого 
ушло больше года работы целой ко¬ 


манды художников и ди¬ 
зайнеров. 

Уровни ВІабе очень 
велики. Для преодоления 
каждого, по расчетам 
разработчиков, потребу¬ 
ется несколько часов не¬ 
прерывных сражений. 

Звучит заманчиво — но не 
хотелось бы, конечно, 
чтобы непрерывные сра¬ 
жения переросли в не¬ 
сколько часов непрерыв¬ 
ных блужданий, когда 
каждые полчаса игры за¬ 
даешься риторическим вопросом, 
вечным, как весь жанр 30 асбіоп: 
“Где я??!”. Желалось бы также, 
чтобы ВеЬеІ Асб Збибіо все же пре¬ 
дусмотрели специальные карты 
для тиібіріауег либо внедрили свой 
стратегически-важный “секрет” — 
потому как невелик кайф от много¬ 
часового хождения по гигантским 
катакомбам с едва теплящейся на¬ 
деждой отыскать-таки когда-ни¬ 
будь друга и всадить-таки ког¬ 
да-нибудь в его горло уже успев¬ 
ший заржаветь от долго лежания 
в ножнах меч... 

Черта под вышесказан¬ 
ным 

Игра идет в разреше¬ 
нии от 320x200 до 
1024x768 и 16-битном 
цвете; поддерживает Зй 
акселераторы и ММХ. 

Миібіріауег рассчитан 
на модемную и сетевую 
[до 8 человек) игру. Под¬ 
держка Интернет также 
предусматривается. 

Вопрос: По вашему мнению — смо¬ 
жете ли вы составить конкуренцию 
выпускаемым в ближайшее время 
і/пгеаі, Теді КпідЫ, Ргеу или йагк 
Ѵепдеапсе? 

Ответ: Определенно У Е5! Наш 
Віайе обладает не только мощным 
движком, который превос¬ 
ходит движки и Бпгеаі, 
и дейі КпідЫ.., но и кое-ка¬ 
кими особенностями, кото¬ 
рые в других играх пока не 
встречались. 

Что ж, ВІабе можно ха¬ 
рактеризовать как до¬ 
вольно-таки стандартный 
и высококачественный 
ЗЭ асбіоп, без новомод¬ 
ных элементов абѵепбиге 
и ПРО, происходящий 
в перспективе от третьего 


лица. Некоторые опасения вызыва¬ 
ет совершенно неизвестная на иг¬ 
ровом рынке испанская РеЬеІ Асб 
Збибіо, для которой ВІабе, находя¬ 
щийся в разработке уже два года, 
является первым крупномасштаб¬ 
ным проектом, — ведь не так много 
существует примеров того, что на¬ 
чинающим разработчикам удава¬ 
лось сделать нечто действительно 
стоящее. При первичном рассмот¬ 
рении ВІабе вызывает желание 
включить его в список высокоожи- 
даемых хитов жанра [хотя бы даже 
ради того, чтобы взглянуть на его 
колоссальных монстров). А так... 
Поглядим, что из этого всего в итоге 
получится. 

Василий Андреев 
Иван Самойлов 
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В марте этого года знаменитая 
Зіегга Оп-Ипе объявила, что прини¬ 
мает "под свое крыло" команду раз¬ 
работчиков Ѵаіѵе с их дебютным 
проектом — грядущим хитом жанра 
ЗО-асбоп — НаІТ-І_іТе. По мнению 
многих аналитиков ведущих игро¬ 
вых журналов мира, НаІТ-І_ІТе можно 
расценивать как темную лошадку, 
которая способна, не будучи чрез¬ 
мерно замечаема игроками до мо¬ 
мента финального релиза, оказать¬ 
ся одной из самых выдающихся в 
жанре на исход 1997 года. Впро¬ 
чем, подобные же заявления можно 
услышать и в отношении едва ли не 
всех других современных 30 асСіоп, 
создаваемых на полигонной основе. 

Движок ОиаКе ходит по 
рукам 

НаІГ-ЫТе — еще один проект в 
ряду тех, кто без лишней головной 
боли использует уже готовый 
циаке’овский движок от іб ЗоГЕѵѵаге 
(другие про-циаке’овцы — Нехеп 2, 
ЗіІЧ, йике ІЧикет Рогеѵег). Не вы¬ 
двигая глобальных идей а-ля неев¬ 
клидово пространство (Ргеу) или 
ВРВ+абѵепбиге+стратегия (Нехеп II 
и ѴѴГіееІ оТ Тіте), НаІТ-І_іТе тем не 


Жанр: 30 асйоп 
Нояб|эь^^ 

менее содержит ряд альтернатив¬ 
ных идей, которые вполне могут вы¬ 
двинуть его если не на пик популяр¬ 
ности, то, по крайне мере, прибли¬ 
зить к вершинам хит-парадов. 

Отличительными чертами 
НаИ-ИГе являются АІ, метод постро¬ 
ения монстров и некоторые сюжет¬ 
ные перипетии. Графика тоже заяв¬ 
ляется как "нечто супер", но, откро¬ 
венно говоря, увиденные нами 
скрины пока что в этом не особо 
убеждают. Впрочем, соблюдем пра¬ 
вила этикета по отношению к чита¬ 
телю и расскажем обо всем по по¬ 
рядку. 

Семь раз отмерь? 

Вы были назначены на выше 
всякой меры засекреченную экспе¬ 
риментальную базу, где помимо 
прочих приятственных вещей обре¬ 
таются ядерные ракеты, списанные 
из “употребления”. На этой базе 
группа мощнейших умов человече¬ 
ства совершила потрясающее от¬ 
крытие — построение портала меж¬ 
ду измерениями (дальше продол¬ 
жать, или уже и без того все понят¬ 
но?). Через портал можно наблю¬ 
дать за удивительными созданиями 
иного мира, чей облик никак не со- 



0 тех, кто создает НаК-Ше 

Компания Ѵаіѵе была создана в 
1996 году в США с изначаль¬ 
ной ориентировкой на компью¬ 
терные игры. НаК-ІЛе является 
ее первым проектом, и то, что за 
раскрутку НаІТ-ІЛе взялась са¬ 
ма Зіегга Оп-Ипе, можно счи¬ 
тать большой удачей для едва 
начавшей утверждаться в игро¬ 
вой индустрии компании. 

В творческую команду входит 
около 20 человек, в том числе: 
Чак Джонс (СЬиск Сопез], в про¬ 
шлом художник и аниматор в Зй 
Веаітз, работавший над Оике 
ІЧикет 30, Візе о( Ыге Тгіаб, 
ЗЬабоѵѵ ѴѴаггіог и Оике ІЧикет 
Ріиіопіит Раск. 

Г эрри Е. Тесли III [Налгу Е. 
ТеазІеуІІІ], в прошлом арт-ди- 
ректор переиздания Ооот для 
Золу РІауЗЬабоп. 

Бен Моррис [Веп Моггіз) — со¬ 
здатель Ооот СопвЬтсйоп КІС. 
Стив Бонд (Зіеѵе ВопсІ) и Джон 
Гэтри [ЧоЬп СиЬЬгіе) — дизайне¬ 
ры, авторству которых принад¬ 
лежат Оиаке Аігріапе и Оиаке 
КагС. 

Дарио Казали [Оагіо СазаІІ], 
весьма известный дизайнер 
уровней для беабІттаШІт. В ча¬ 
стности, он разрабатывал их для 
РіпаІ Ооот. 

За более подробной информа¬ 
цией обращайтесь на сайт 

ѵѵілллі.ѵаІѵевоПлліаге.сот. 


тасуется с понятиями о “доброте” и 
“гуманизме”. И тут-то вы умудряе¬ 
тесь внести свою лепту в ход вели¬ 
кого эксперимента. В сущности, вы 
совершили великое открытие, кото¬ 
рое можно считать впечатляющим 
научным прорывом, и самую боль¬ 
шую ошибку в своей жизни, которую 
ничем иным, кроме как самой боль¬ 
шой ошибкой в вашей жизни, счи¬ 
тать нельзя (как по поводу “семь раз 
отмерь..?). Тщась добыть побольше 
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информации о сем уникальном ми¬ 
ре, вы каким-то образом ухитряе¬ 
тесь направить на портал энергети¬ 
ческое копье, которое является вы¬ 
плеском сконцентрированной мощи 
распада (мы не физики-ядерщики, 
а потому без понятия, как тут пра¬ 
вильно выразиться) ядерных ракет, 
при этом сами ракеты никоим обра¬ 
зом не пострадали... Н-да. В общем, 
желание прорваться через портал 
было обоюдным, то бишь присутст¬ 
вовало как в вашей малость шизо¬ 
френической голове, так в головах 
тем самых “негуманоидов”, которые 
бродили “по ту сторону”. 

И теперь вам и двоим вашим со¬ 
служивцам предстоит сражаться 
против нахлынувших полчищ, запо¬ 
лонивших ракетную базу. Звучит до¬ 
статочно прозаично? Действитель¬ 
но так. Но есть и еще один неболь¬ 
шой нюанс. Всезнающее ЦРУ ре¬ 
шает покончить дело одним ударом 
и направляет на базу подразделе¬ 
ние командос, которые пробавляют¬ 
ся тем, что закладывают взрывчатку 
где ни попадя (произвести авиана¬ 
лет никто, конечно же, не додумал¬ 
ся). В силу своей врожденной глупо¬ 
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сти (любят же американцы опускать 
свои исполнительные службы... не 
меньше, чем мы...) цэрэушники со¬ 
вершенно не берут в расчет такого 
казалось бы очевидного факта, что 
если рванут складированные на ба¬ 
зе ядерные боеголовки, то от За¬ 
падных Соединенных Штатов оста¬ 
нется одно лишь воспоминание да 
мусор посреди океанской пустыни. 
Как следствие, ваш герой оказыва¬ 
ется в дурацкой ситуации, 
когда ему мало того что 
приходится крушить монст- 
рячью ирреальность, но 
еще и останавливать на¬ 
сланных людьми оператив¬ 
ников. 

И когда на базе стано¬ 
вится совсем туго, а коман¬ 
дос уже охотятся не столько 
за монстрами, сколько за 
вами, и бой кипит как на са¬ 
мой базе, так и за ее преде¬ 
лами, вы предпринимаете 
отчаянную попытку про¬ 
рваться в чуждое измерение и на 
вражеской территории устроить 
противнику эдакий Судный День. 
Впрочем, это уже будет где-то так 
середина игры... 


Стоящий в 


тени да 

пребудет 

невидим! 


В НаІГ-иіе бу¬ 
дет 25 уникаль¬ 
ных монстров и 
“оперативников”, 
плюс к тому пла¬ 
нируется исполь¬ 
зовать различные 
покровные текс¬ 


туры, что автоматически создаст 
около сотни вариаций существ. 
Ѵаіѵе моделируют игровых персона¬ 
жей по достаточно нестандартному 
принципу: сначала создается пол¬ 
ностью подвижный трехмерный 
скелет-каркас, на который затем 
наращиваются полигоны и тексту¬ 
ры. По утверждениям разработчи¬ 
ков, это должно привести к плавно¬ 
сти движения и частоте смены кад¬ 
ра до 80 в секунду даже без исполь¬ 
зования мощностей Зй акселерато¬ 
ров. 

Искусственный интеллект су¬ 
ществ в НаІГ-ЦГе, насколько сейчас 
можно судить, будет представлять 
собою развернутый и упроченный 
вариант АІ из второго ОевсепТ. Вы¬ 
ражается это в том, что противники 
смогут демонстрировать коллек¬ 
тивное поведение, стратегические 
навыки и даже способность грамот¬ 
но устраивать засады. Разработчи¬ 
ки выразили свое кредо в этой об¬ 
ласти кратким афоризмом: “Эти 
парни хотят жить”. Монстры больше 
не кидаются очертя голову прямо 
под пули. Они прячутся, маневриру¬ 
ют, прикрывают друг друга огнем и 
стараются предугадать, куда пойдет 
игрок, чтобы устроить там засаду. 


1 — і_ггІ 

О 

д 

I I 

1 — І_п] 

І_пгъІ 


Например, вы заходите в поме¬ 
щение, где находится штук пять тва¬ 
рей. Вы думаете, они истерично 
подпрыгнут на месте и ломанутся в 
шквальную атаку с целью изреше¬ 
тить вас до степени друшлакопо- 
добности? Как бы не так — монстры 
попрячутся за ящиками и прочими 
находящимися поблизости укрыти¬ 
ями и примутся закидывать вас ри¬ 
кошетящими от стен гранатами и 
периодически высовываться для 
произведения коротких очередей. 
Того паче: один откроет неприцель¬ 
ный огонь, а другой тем временем 
попытается подобраться поближе... 
Еще один пример: вы стоите в тени, 
а по помещению прохаживается па¬ 
трулирующий данную зону от- 
нюдь-не-человек. И он вас не ви¬ 
дит! Вы делаете движение, произво- 





















дя при этом шум — он разворачива¬ 
ется в вашу сторону и принимается 
пристально вглядываться в тень, где 
вы стоите, но по-прежнему ничего 
не может различить. И он возвра¬ 
щается к патрулированию... 

Приводя данные примеры, мы 
основываемся на опубликованной 
на 06Я статье Дуга Рэдклиффе 
(Ооид ВасісІІТГе), которому привелось 
наблюдать НаІТ-1_і(е на ЕЗ этим ле¬ 
том. Следовательно, этим сногсши¬ 
бательным россказням о командной 
игре и сверхпродвинутом АІ можно 
даже и поверить. Хотя, впрочем, кто 
его знает... 

Ползком с базукой 
наизготовку 

Сам персонаж получит в свое 
распоряжение такую великолепную 
способность, как движение ползком. 
Учитывая то, что игра принимает в 
расчет поля зрения вражьей отро- 
дины, вы, вероятно, сможете неза¬ 
метно проползти незамеченным 
мимо какого-нибудь босса о пят¬ 
надцати футах росту. И, надо отме¬ 
тить, подобные на первый взгляд 
мелкие нововведения вносят в устои 
жанра приятные новые веяния. 

Не исключено также, что в 
НаИ-УТе вам представится возмож¬ 
ность порулить различными средст¬ 
вами транспорта, которые помимо 
прочего будут весьма полезны для 
совершения актов раздавливания 
особо обнаглевших монстров, лезу¬ 
щих под самые колеса. 

Видов оружия — восемнадцать. 
Преобладать будет ракетное ору¬ 
жие, то бишь всяческие воплощения 
базуки, бьющие разрывными сна- 




некая геометри¬ 
ческая модель 
помещения, и 
тембр звука модифицируется в за¬ 
висимости от произведенного рас¬ 
чета модели. 

Окружающая среда станет ин¬ 
терактивной, от движения игрока на 
воде появляется рябь, а стены под¬ 
земелий будут нести на себе следы 
от ваших (и вражеских) ракет и пуль. 
НаІГ-НТе роднится с ВІасІе и МеззіаЬ 
в плане бешеного числа полигонов, 
идущих на прорисовку одного мон¬ 


рядами всех мастей и наружностей. 


О прочем 


Конечно же, разработчики сулят 
нам радикальное улучшение движ¬ 
ка, которое выразится в 16-битной 
цветовой палитре без ЗОГх (и 16 
миллионах цветах при наличии та¬ 
кового), в геаІ-Тіте ІідІгТіпд, в дина¬ 
мических текстурах, в реалистичных 
металлических поверхностях и про¬ 
чем подобном. 

Звук также пре¬ 
терпевает серьез¬ 
ные вложения ка¬ 
питала в свое 
микширование. 

Например, шум, 
производимый 
попадающей в 
стену пулей, будет 
определяться тем, 
из чего состоит 
стена, в которую 
эта самая пуля 
попала, и каково 
помещение, в ко¬ 
тором эта самая 


стена находится. 
Если пуля попала 
в каменную стену, 
звук будет глухой, 
а если пальнуть в 
металлическом 
коридоре, прозву¬ 
чит долгое звон¬ 
кое эхо. Насколь¬ 
ко нам известно, 
достигается это 
за счет того, что 
высчитывается 



стра. В данном случае рекорд уста¬ 
новлен на планке 6000. 

Не лишней станет и поддержка 
игры через Интернет для 32 игроков 
и более. О сетевой и модемной игре 
уже, разумеется, и речи нет {в смыс¬ 
ле — таковые присутствуют). 

При всем этом Ѵаіѵе клянутся, 
что НаІТ-І_іТе будет нормально рабо¬ 
тать без всяких графических уско¬ 
рителей, хотя в ней и предусмотрена 
(на всякий случай?) поддержка все¬ 
го, чего только можно поддержи¬ 
вать. 

В общем, если верить разработ¬ 
чикам, нас ожидает нечто исключи¬ 
тельное. Правда, они всегда так по¬ 
началу говорят... 


Раман Кутузов 
Иван Самойлов 
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Жанр: 30 асізіоп 
Осень-зима 1997 года 



Оиаке играющей публике пред¬ 
ставлять не надо. Кто ж о нем не 
слышал? Игра, выпущенная знаме¬ 
нитой ісі ЗоІЪл/аге, стала первой 30 
асйоп с истинно трехмерным движ¬ 
ком и поддержкой потрясающих 
световых эффектов. 

И вот уже ведутся разговоры о 
скором выходе Оиаке 2 — предполо¬ 
жительно, еще более навороченного 
детища ісі. Даже уход Ромеро из ісі в 


все человечество? Видно, судьба 
такая... 

Чувствительные монстры 

На сей раз сражаться придется 
не только с гуманоидными стрелка¬ 
ми, но и с гладиаторами, берсерками 
и даже... танками. Танки, как следует 
из их названия, хорошо бронирова¬ 
ны и еще лучше вооружены. Еще од¬ 
ним любопытным типом противни¬ 
ков являются медики, которые лечат 
ваших врагов во время боя (вопрос: 
могут ли медики лечить танки?..]. 

Поумневшие противники теперь 
способны преследовать вас, пря¬ 
таться под водой, пригибаться или 
уклоняться от запущенных в них ра¬ 
кет и даже управлять стационарны¬ 
ми пушечными турелями. Впрочем, 
эти турели можно у них отвоевать и 
пострелять самому, что сильно на- 


Іоп ЗСогт не задержал работу над 
игрой. 


Судьба игромана 


“...После многолетней войны с 
инопланетным агрессором, Земля 
оказалась на грани уничтожения. У 
человечества остался последний 
шанс. С могучего космического ко¬ 
рабля множество одноместных кап¬ 
сул было направлено на вражескую 
планету. Приземлившись и огля¬ 
девшись, вы понимаете, что из со¬ 
тен ваших товарищей выжили 
лишь несколько. Теперь все зави¬ 
сит от вас — необходимо найти и 
выключить систему защиты ино¬ 
планетян. Только тогда штурм с 
воздуха будет иметь шансы на ус¬ 
пех, а человечество — на жизнь...” 

Вот так всегда! Ну почему опять 
простой игроман должен спасать 






РВЕѴІЕШ 



поминает Збабоѵѵ ѴѴаггіог. 

Если вы будете переигрывать 
уровень заново, то монстры окажут¬ 
ся на новых местах — их положение 
на уровне меняется случайным об¬ 
разом. 

"Чувства” чудовищ сильно обо¬ 
стрились. Теперь, услышав шум от 
вашего прыжка, монстр вполне мо¬ 
жет отправиться посмотреть, кто это 
там скачет. Однако если вам удастся 
спрятаться в тени, есть шанс, что он 
вас не заметит и вернется к своим 
делам (подобное же будет в 
НаІЫКе]. 

Орудия на чудища 

Какие чудища, такое и оружие. К 
стандартным винтовке и пулемету 
будет добавлено несколько новинок, 
в том числе гаіі-дип, стреляющий 
мощным потоком частиц высокой 
энергии. 

Как это уже было сделано в 
ЗИабоѵѵ ѴѴаггіог и ВІооб, в Оиаке 2 


вводится несколько режимов для 
каждого оружия. Оно может теперь 
стрелять мощнее, затрачивая при 
этом больше боеприпасов. 

Нелинейная структура 

В іб решили отказаться от при¬ 
вычного линейного прохождения 
уровней. Видимо, эта общая тенден¬ 
ция в Зй асбоп, ибо так же поступи¬ 
ли создатели Нехеп II и ІбпгеаІ. Те¬ 
перь вы можете пройти уровень, на 
следующем разгромить какой-ни¬ 
будь генератор, а потом вернуться 
на предыдущий, который претерпел 
к этому времени сильные изменения 
— тяжело без генератора-то... 

Сильно увеличено количество 
открытых пространств и радикально 
переработано небо, которое теперь 
будет больше “похоже на себя”. 

Значительно переработанный 
движок живет отныне только под 
ѴѴІпбоѵѵз 95, и іб вообще не плани¬ 
рует больше выпускать игры под 


□05. Улучшенные текстуры, более 
плавное движение персонажей, 
смешанные цветные источники све¬ 
та — все это обещано в Оиаке 2 и 
становится уже стандартом для со¬ 
временной игры. Движок будет под¬ 
держивать 0реп6І_ и Зй ускорители. 


Клуб “Умелые руки” 

Оиаке 2, безусловно, унаследует 
все возможности тиібріауег от сво¬ 
его предка, и, кроме того, предста¬ 
вит игроманам новые уровни для 
беабттаГсЬ. Более того, игроки смо¬ 
гут теперь самостоятельно констру¬ 
ировать новое оружие и опробовать 
его на своих друзьях в тиібріауег 
режиме. 


Системные требования предпо¬ 
ложительно таковы: 

Репбигп 133, 16 МЬ РАМ, 
ѴѴІпбоѵѵв 95 или ѴѴІпбоѵѵз N1. 


Роман Кутузов 
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Жанр: 30 асйоп с элементами НРБ 
Первая половина 1998 года 


Введение в курс дела 

В первом номере "Навигатора" была статья про Оагк Ѵепдеапсе. С тех 
пор утекло немало времени, на горизонте забрезжила новая информация, и 
на сайтах в Интернет засветились свежие скрины. Не мудрствуя лукаво, мы 
решили остановиться на игре еще раз, попытавшись рассмотреть Оагк 
Ѵепдеапсе с позиций того, каким представляется жанр 30 асііоп в свете се¬ 
годняшнего дня. И, разумеется, как только речь зашла о некой глобальной 
аналитике, внедрение Геймера в работу над новой статьей стало неизбеж¬ 
ным. 


Прежде, чем перейти к Оагк 
Ѵепдеапсе (немного аналитики) 

С появлением ТотЬ Паібег жанр 30 
асііоп разветвился на два направления, 
недооценить которые может лишь тот 
человек, который рассматривает всех 
последователей ѴѴоІТепзСеіп и ЕЮОМ 
как единообразные копии, где графика 
меняется, а суть остается прежней: во¬ 
время жать на клавишу выстрела и 
удивлять своих друзей быстротой реак¬ 
ции. 

ТотЬ Ваібег был великолепно пере¬ 
деланным Рабе Іо ВІаск с незначитель- 
іивім усилением приключенческих эле¬ 
ментов. Став непреходящей классикой 
[Думается, это бесспорно], он ввел поня¬ 
тие "приключенческий 30 асііоп от тре- 
кѳего лица”. И как только Еібоз провоз¬ 
гласили скорый выход ОеаіЬігар 
йипдеоп (который уже перенесли с фев¬ 
раля на сентябрь], однозначно оформи¬ 
лось противостояние. 

Мы не берем в расчет поделки типа 


Егабісаіог, где вид от третьего лица но¬ 
сил чисто развлекательный характер, 
позволяя игре хоть как-то проявиться 
на общем сером фоне. Мы не рассмат¬ 
риваем МОК, так как то была в большей 
степени трехмерная аркада с сильным 
закосом под асііоп. К счастью, приме¬ 
ров хватает и без того. 

Ортодоксальное направление пред¬ 
ставлено последователями Оиаке. На 
данный момент стоит выделить лишь 
четверых: Оиаке II, ЫпгеаІ, бебі КпідЫ и 
Ргеу. Все прочие либо используют 
движки Оиаке/Оиаке ІІ/ІІпгеаІ, как 
Нехеп II и ѴѴЬееІ оГ Тіте, либо еще не до¬ 
стигли высокого статуса интереса со 
стороны игровой общественности. Что 
же касается игр на движке Виііб и вооб¬ 
ще 30 асііоп а-ля Оике ІЧикет 30, то их 
направление можно будет считать от¬ 
мершим сразу же после появления из¬ 
рядно запоздавшего ЗЬабоѵѵ ѴѴаггіог 
(если он вообще выйдет — так как вряд 
ли 30 Веаітв станут позориться с мо¬ 
рально устаревшей игрой, если на рын¬ 
ке уже будет Нехеп 
II или ІІпгеаІ]. 

Ортодоксы по¬ 
лагают, что ничто 
не дает игроку та¬ 
кой возможности 
ощутить себя в 
трехмерной вир¬ 
туальной реаль¬ 
ности, как пер¬ 
спектива от пер¬ 
вого лица. Да и 
тиіііріауег в 
Оиаке куда как бо¬ 
лее представим, 
чем в каком-ни¬ 



будь ужесточенном до Ыооб’овой крова¬ 
вое™ ТотЬ Паісіег. Паѵеп ЗоТіѵѵаге, как 
обычно, пытаются достичь чего-то вы¬ 
дающегося в рамках стандартной кон¬ 
цепции, превращая свой Нехеп II в роле¬ 
вое светопреставление на іб’шном 
движке. Стоит ли это расценивать как 
следование исподволь покоряющей мир 
моде ПРО или как попытку сделать хоть 
что-то действительно новое в мире за¬ 
костенелых устоев и постоянных про¬ 
кламаций о стольких-то кадрах в секун¬ 
ду и о совершенно обалдительной под¬ 
держке таких-то 30 акселераторов? 
Запланированный на 1998 год Ргеу де¬ 
лает ставку на неевклидовы простран¬ 
ства -однако никто не сказал, что завт¬ 
ра не появится какой-нибудь очередной 
шедевр с именем из трех-шести букв, 
который с блеском реализует все наход¬ 
ки лидера-дизайнера игры Пола Шайа- 
темы. 

Второе направление представлено 
такими покамест не слишком прогре¬ 
мевшими наименованиями, как Оагк 
Ѵепдеапсе, упомянутый ОеаіЫгар 
Оипдеоп, ВІабе, Оагк ЕагіЬ, МеввіаН и 
некоторыми другими (необходимо также 
назвать Іпіо іЬе ЗЬабоѵѵз, который рань¬ 
ше всех продемонстрировал нам подоб¬ 
ный подход к жанру, но, увы, был закрыт 
как проект). Появление любого из них 
может стать прорывом, так как все они, 
в отличие от ТотЬ Ваібег, подразумева¬ 
ют чистый асііоп без бремени приклю¬ 
ченческих элементов; они отличаются от 
ортодоксов лишь свободным движени¬ 
ем камеры и, как правило, внедрением 
целой массы различных нюансов, зна¬ 
чительно повышающих их интересность 
в целом. 

В этом отношении Оагк Ѵепдеапсе 
крайне показателен. ПеаІІІу Вуіез нано¬ 
сят удар сразу по целому ряду пунктов: 
1)10 персонажей (сколько там будет в 
Нехеп 2?..); 2) повышающиеся по мере 
накопления опыта характеристики (ис¬ 
конная черта Е!РБ]; 3) Добрая сотня за¬ 
клинаний, явно не сводящихся к тупому 
метанию огненных шаров и молний; 4] 
низкие системные требования — и при 
этом поддержка ММХ, чуть ли не всех 
существующих графических ускорите¬ 
лей, а также ММХ и ускорителей вместе 
взятых; 5] проработанный тиіііріауег; 6] 
сюжетообразующая фантастическая 
концепция; 7) и еще кое-что в том же 
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вый характер, можно будет кое в чем 
сравнить с ОіаЫо: помещение — монст¬ 
ры — магия, меч и стрелы — сбор пред¬ 
метов — помещение...]. 

В пределах каждой отдельной мис¬ 
сии вы можете выбирать различные пу¬ 
ти к достижению поставленной цели. 

Трудно сказать, станут ли ПеаІІЬу ВуГез 
внедрять необязательные квесты (опять 
же как в ОіаЫо), выполнение которых 
благотворно сказывается на боевых ха¬ 
рактеристиках персонажа, но ни в коем 
случае не является обязательным. Если 
не будут, то вся расхваливаемая разра¬ 
ботчиками свобода выбора сведется к 
системе Пеаітв оТ РИе Наипііпд, где пер¬ 
воочередная задача — уяснить для себя 
правильный маршрут и следовать ему, 
не уклоняясь направо или налево и из¬ 
бегая лишних поединков с наводняю¬ 
щими округу “худшими воплощениями 
кошмаров мозга человеческого”. 

Обдирание кожи заживо и 
поклонение женскому телу 

По количественному признаку до¬ 
ступных персонажей Оагк Ѵепдеапсе 
однозначно превзошел всех и вся в жа¬ 
нре. Шесть мужчин (Варвар, Алхимик, 

Друид, Паладин, Маг и Лучник) и четыре 
женщины [Жрица, Наемный Убийца, 
Волшебница и Амазонка) — звучит по¬ 
трясающе, пока не начинаешь задумы¬ 
ваться над тем, чем же они все-таки бу¬ 
дут различаться, помимо половых при¬ 
знаков, пропорций, одежды (с учетом ее 
частичного отсутствия) и держимого в 
руках оружия? Поначалу шла речь о том, 
что перед стартом игры можно будет на¬ 
строить персонажа по своему вкусу, в 
каких-то установленных пределах мо¬ 
дифицировав его способности (об этом 
мы писали в первом номере]. Сейчас 
сей факт подвергнут тотальному замал¬ 
чиванию. Зато звучат радостные заяв¬ 
ления о том, что любая из женоподобных 
эльфоубийц Оагк Ѵепдеапсе даст сто 
очков вперед Ларе Крофт из ТотЬ 
Паісіег. Туговато, однако, приходится 
еібоз’овской красотке: ІІпгеаІ выдвигает 
ей в противовес мулатку с бугристыми 




духе. 

Упаси нас Господи! мы не собираем¬ 
ся возводить хулу на 30 асйоп с пер¬ 
спективой от первого лица. Сами, знае¬ 
те ли, оченно даже любим сразиться в 
Иике ІМикет Зй и ВІооб. Когда пишутся 
эти строки, уже появились бета-версии 
Нехеп II, ІІпгеаІ и (Зиаке 2 (повод для 
большого праздника в нашей редакции), 
и не исключено, что в последние дни ра¬ 
боты над номером мы успеем включить 
в раздел геѵіеѵѵ еще и эти громкие име¬ 
на, приписав рядышком, что "на основе 
бета-версии". И ОООМ’ом порожден¬ 
ный 30 асЫоп не умрет, во всяком слу¬ 
чае в ближайшие года три. 

Вопрос в том, могут ли быть столь же 
успешны игры типа Оагк Ѵепдеапсе (не¬ 
зависимо от того, насколько крут будет 
он сам, — речь о самом жанре как тако¬ 
вом). Вопрос в том, смогут ли они потес¬ 
нить с насиженных мест грядущих по¬ 
томков ІІпгеаІ/Оиаке/Нехеп 2/т.д. — 
именно потомков, так как все "тре- 
тье-перспективные” появятся значи¬ 
тельно позже названных игр (разве что 
Оеабигар Оипдеоп пораньше...]. Мы вы¬ 
двигаем на ваше рассмотрение Оагк 
Ѵепдеапсе. Можете также прочесть в 
этом номере статью про ВІабе. 

И задумайтесь на секунду над более 
чем спорным (как обычно, собственно) 
высказыванием Геймера, изъяснивше¬ 
гося примерно так: “30 асбоп сейчас 
остановился перед наполненной бес¬ 
численными огрызками покоцанных 
монстров кровавой пропастью, за кото¬ 
рой видится светлое будущее жанра с 


массой всякоразных 
нововведений, но че¬ 
рез которую еще на¬ 
до будет перепрыг¬ 
нуть, — и в период 
этого прыжка кто-то, 
думаю я, присоседит¬ 
ся к тем самым ог¬ 
рызкам на дне этой 
самой пропасти”. 

Все, с потугами 
на философию за¬ 
канчиваем. Оагк 
Ѵепдеапсе. 

Возвращение темных эльфов 

Когда-то в давно минувшие време¬ 
на люди страны Кармак одержали побе¬ 
ду над темными эльфами и загнали их 
под землю, заточив навеки в подземных 
катакомбах. Тогда же было изречено 
пророчество о том, что изгнанники вер¬ 
нутся, когда над миром воцарится тьма. 

Минуло несколько тысяч лет. Посвя¬ 
тивший себя служению Злу колдун уст¬ 
роил долгое солнечное затмение и на¬ 
долго погрузил Кармак во тьму. Проро¬ 
чество исполнилось, темные эльфы 
вернулись и принялись мстить. 

Ваша задача — остановить нашест¬ 
вие и развеять покрывший страну мрак. 
Вы отправляетесь на поиски источника 
злой силы, в самое сердце цитадели 
темных эльфов, но очень скоро выясня¬ 
ете, что все гораздо сложнее, чем вы ду¬ 
мали. 

Прохождение предстает в виде объ¬ 
единенных общей сюжетной линией 
миссий, в ходе которых перед вами, ве¬ 
роятнее всего, будет ставиться некое 
задание. Пока что предусматривается 
20 уровней, но никто не сказал, что 
ВеаІІСу ВуЪев ограничатся этим числом. 
Причем курс взят на глобальность уров¬ 
ней — конечно, не столь бесконечных, 
как в ТотЬ Паібег, но и явно не столь уп- 
рощенно-тиіьіріауег -ориентирован¬ 
ных, как в (Зиаке. И очевидно, что каж¬ 
дую пядь богато текстурированного пола 
вам придется отвоевывать с боем [так 
что Оагк Ѵепдеапсе, учитывая его роле- 
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плечами и неожиданно плавно-округ¬ 
лой состыковкой полигонов спины с по¬ 
лигонами ног, аркадный Рапсіетопіит 
кичится взрослеющей ко второй части 
игры малолеткой в шутовской одежде, 
Меззіаіт похваляется фотореалистич¬ 
ными текстурами кожи поверх несмет¬ 
ного множества полигонов (гляньте 
скрины в номере]... Лара Крофт стала 
секс-символом, и теперь всякий счита¬ 
ющий себя современно-мыслящим 
разработчик продумывает возможности 
включения в структуру игры соблазни¬ 
тельно-раздетого женского типажа. Но 
никому еще не приходила в голову идея 
врубить сразу четырех. Поиск индивиду¬ 
альности или стремление “шапками за¬ 
кидать"? 

Но мы отвлеклись — вернемся на 
круги своя. В Оагк Ѵепдеапсе предпола¬ 
гается как минимум 3 основных харак¬ 
теристики главных персонажей: сила в 
атаке, защита и магические способнос¬ 
ти. Вопрос в том, будут ли другие, напри¬ 
мер подвижность, умение управляться с 
тем или иным оружием, сообразитель¬ 
ность (при наличии замысловатых лову¬ 
шек или в случае необходимости соби¬ 
рания каких-либо хитрых устройств) и 
тому подобное. 

ПеаІІІу Вуіез можно будет превозне¬ 
сти чуть ли до небес на волне хвальбы и 
всенародного преклонения, коли им 
удастся в полной мере осуществить на¬ 
меченный план по изменению характера 
прохождения игры в зависимости от вы¬ 
бранного персонажа. Речь идет о том, 


что для каждого из десятки будут уни¬ 
кальный подбор противников, уникаль¬ 
ный сюжет (цели миссий?] и так далее. 
Хотелось бы знать, в чем это будет за¬ 
ключаться. Против лучника выходят 
лучники (собственно, эльфы-то должны 
уметь управляться с луком), против вол¬ 
шебницы — поднаторевшие в черной 
магии колдуны, против варвара — не ме¬ 
нее голые, чем он сам, жабоголовые 
уроды с условным названием “орки", или 
“тролли", или кто там еще есть в мире 
фэнтези? Подобное будет не слиш- 
ком-то оригинально. Тем более что 
уровни-то будут одни и те же, о генера¬ 
торе карт речи пока что не идет, да и 
вряд ли такое возможно в 30 асЬіоп, — 
слишком уж большое значение здесь 
имеет дизайн уровней [в противном слу¬ 
чае Джон Ромеро не был бы столь изве¬ 
стен). 

По ходу игры персонажи будут наби¬ 
раться опыта, и соответственно этому 
станут повышаться их характеристики 
(обычная ситуация для РР6]. Здесь воз¬ 
можны два варианта: а) характеристики 
повышаются автоматически, причем у 
варвара, допустим, сила в атаке, у пала¬ 
дина — защита, у волшебника — магиче¬ 
ская мощь, и так далее; б] вы сами буде¬ 
те определять, какие характеристики 
развивать, распределяя заработанные в 
десятках поединков очки опыта (анало¬ 
гично тому, как это было в ОіаЫо], пре¬ 
вращая героя в своего внутриигрового 
двойника. Но — в обоих случаях 
трех-пяти персонажей было бы вполне 


достаточно. В ПРО логично участие ог¬ 
ромного числа персонажей, но там и ха¬ 
рактеристик на несколько порядков 
больше, чем в любом представителе 
жанра асЬіоп. 

У каждого из персонажей присутст¬ 
вует свой набор оружия — всего более 
дюжины инструментов для убийства (у 
противников гораздо больше) — мечи, 
палицы, луки, магические посохи... голые 
руки... Заклинаний — сотня или больше, 
варьируются от обычных [см. ОіаЫо] до 
навороченных (обдирание кожи с про¬ 
тивника на расстоянии и т.п.]. 

К слову говоря: Геймер долго пытал¬ 
ся представить себе применение выше¬ 
названного заклинания “обдирания" на 
тиіьіріауег к женской персоне, за кото¬ 
рую играет противник. Если вы думаете, 
что после этих мыслей он стал ждать 
еще нескорого релиза Оагк Ѵепдеапсе с 
меньшим энтузиазмом, то вы глубоко 
заблуждаетесь... 

Действительно трехмерный 
мир 

Первоначально НеаІІСу Вуйев хотели 
сделать Оагк Ѵепдеапсе полностью 
трехмерной, с 30 графикой и для окру¬ 
жения, и для персонажей, и для монст¬ 
ров, и для оружия, и для специальных 
эффектов. Хотели — и сделали. 

Но потом выяснилось, что некоторые 
спецэффекты (типа пламени или клубов 
дыма) все же лучше смотрятся в виде 
анимированных спрайтов. Да и на мед- 





ленных машинах спрайты дают значи¬ 
тельный выигрыш в быстродействии. 
Поэтому некоторая часть 20 графики 
выжила. Но чем совершеннее ваш ком¬ 
пьютер, тем меньше более двухмерных 
элементов и больше трехмерных. 

Персонажи состоят из 500-600 
текстурированных полигонов (по ны¬ 
нешним меркам это не архимного), а 
монстры — из 300-700. Предполагает¬ 
ся, что ближний бой (с отрубанием рук и 
ног и фонтанами крови), взмахи остав¬ 
ляющего след в воздухе меча и сложные 
жесты при произнесении заклятий 
должны выглядеть совершенно нату¬ 
рально, не говоря уж о правдоподобном 
беге, прыжках и лазании по стенам. 

ПеаІІІу Вукез смастерили свой соб¬ 
ственный движок (не в пример некото¬ 
рым там 30 Веаітз, которые лицензи¬ 
ровали для Юике ІМикет Рогеѵег движок 
(Зиаке II), получивший название Піѵеб. По 
их словам, он превосходит движки 
(Зиаке, ІІпгеаІ и Ргеу и позволяет даже 
без аппаратной 30 акселерации вести 
бои сразу с несколькими врагами, да 
еще и в сложном трехмерном окружении 
и условиях “реальной физики". Не ис¬ 
ключено — скрины выглядят весьма 
представительно, хотя и неизвестно, на 
каком оборудовании их снимали. 

Судя по всему, будет также и движе¬ 
ние камеры в духе ТотЬ Ваісіег — но 
здесь ПеаІІСу ВуСез придется труднее, 
чем Еісіоз, так как в одиссее Лары Крофт 
не было столь сложных многоучастни- 
ковых боев, какие предполагаются в 
Оагк Ѵепдеапсе, и неверно рассчитан¬ 


ные траектории дви¬ 
жения камеры могут 
привести к полной 
потере игроком ори¬ 
ентации в сколь¬ 
ко-нибудь сложной 
ситуации. Хотя — 
сделайте пометочку в 
блокноте — на Интер¬ 
нет ходит слушок, что 
Оагк Ѵепдеапсе будет 
поддерживать также 
и режим от первого 
лица, однако, если 
это и так, то вряд ли ему суждено стать 
основным. Он бы пригодился для ближ¬ 
них боев, когда “кони и люди мешаются в 
одну большую кучу”, — достаточно 
вспомнить ЕгасНсаСог, где все действие 
шло в перспективе “из-за спины”, в мо¬ 
мент разборок на короткой дистанции 
автоматически переключавшегося на 
вид из глаз. Было б славно, если бы 
ПеаІІІу Вуіез применили это достижение 
дизайнерской мысли Ассоіасіе. 

Подводные камни ИиШауег 

В глазах у Геймера зажглись весе¬ 
лые огоньки, подозрительно напомина¬ 
ющие мерцающие лампочки внешнего 
модема. Похоже, мы добрались и до 
мультиплейера. 

Режим коллективной игры (по моде¬ 
му, по сети или через Интернет] позво¬ 
ляет играть одновременно 32 игрокам. 
Можно объединяться в команды для вы¬ 
полнения какой-то конкретной миссии, 
а можно и устраивать стандартные 
сІеайГітабсІп по всему уровню Оагк 
Ѵепдеапсе. На Интернет вполне вероят¬ 
ной станет появление Оагк Ѵепдеапсе 
на серверах ТЕІМ и МРІауег. Но справед¬ 
ливости ради стоит признать, что шансы 
на многопользовательский успех у Оагк 
Ѵепдеапсе далеко не абсолютны. 

Чем силен (Зиаке в режиме “тусо¬ 
вочных разборок"? Максимальное 
удобство, концентрирующее игрока на 
быстроте реакции и умении применить 
верную тактику (способности стрей- 
фиться, чувствовать приближение про- 


РПЕѴІЕШ 

тивника, избегать столкновения до мо - 
мента укомплектации себя соответству¬ 
ющим набором оружия и так далее). Чем 
обеспечивается это удобство? Наше 
мнение — в первую очередь видом из 
глаз. Сложность управления движением 
минимизирована, в то время как эф¬ 
фект присутствия в заполненных раз¬ 
рывами и воплями убиваемых лабирин¬ 
тах — почти абсолютное. 

Чем отличается 30 асЬіоп в пер¬ 
спективе от третьего лица? Отсутствием 
столь явного эффекта присутствия и го¬ 
раздо большей усложненностью управ¬ 
ления. Вы как бы находитесь “за преде¬ 
лами” своего персонажа. Как следствие, 
игра превращается в некий стратегиче¬ 
ский асЫоп, когда реакция отступает ед¬ 
ва ли не на второй план, освобождая ме¬ 
сто умению затаиться, подгадать, удач¬ 
но напасть со спины и так далее. Если 
мы правы в подобной оценке, то, с одной 
стороны, подобный тип игр привлечет 
игроков своей несомненной оригиналь¬ 
ностью, с другой стороны, вряд ли станет 
особенно популярным, потому как с 
(Зиаке ему уже не сравниться. Когда лю¬ 
ди захотят стратегию, они выберут С&С 
либо ѴѴагсгаф а не Оагк Ѵепдеапсе. 

Впрочем, это сугубо наше личное мне¬ 
ние, да и то не окончательное. 

Но продолжим. Оагк Ѵепдеапсе со¬ 
держит нововведение,которое в России 
мало кому пригодится, но сказать о ко¬ 
тором надо. Игра рассчитывается под 
две платформы: МасОВ и ѴѴІп95. И воз¬ 
можны мультиплатформенные партии, 
когда до 16 игроков играют единую игру, 
но при этом часть входит в систему с РС, 
а часть — с МасіпЬозИ. 

Технологии 

Основная идея разработчиков со¬ 
стояла в том, чтобы создать игру, кото¬ 
рая бы учитывала самые последние 
возможности 30 ускорителей и ММХ, а 
потом перенести ее на наиболее рас¬ 
пространенную платформу (а не наобо¬ 
рот, как это нередко делается). 

На обычных компьютерах Оагк 
Ѵепдеапсе просто эксплуатирует ѴѴІп95 



ОПѴШ ѴЕІІСЕНІІСЕ 




со всеми ОігесіХ-библиотеками. Но 
там, где это возможно, игра будет ис¬ 
пользовать и ММХ, и аппаратные сред¬ 
ства различных крутых видеоплат и 
ЗО-ускорителей — 30(х, Ѵообоо 

бгарЫсз, НепЫііоп'з ѴегіЬе и вообще 
чуть ли не всего, что окажется на рынке 
ко времени финального релиза Оагк 
Ѵепдеапсе. Если Оагк Ѵепдеапсе может 
пустить в дело особые преимущества 
какого-то определенного 30 чипа, он 
это делает и, в зависимости от компью¬ 
тера, идет с тем или иным набором эф¬ 
фектов. (Разработчики обещают раз¬ 
личные виды прозрачности, туман, ра¬ 
диальное и динамическое освещение, 
наложение текстур, тір-тарріпд и 
2 -ЬиЯегіпд, плюс тени в реальном вре¬ 
мени и специальные эффекты для 
спрайтов). 

ММХ тоже не просто повышает ка¬ 
чество графики, а увеличивает слож¬ 
ность и меняет характер анимации пер¬ 
сонажей. 

Считается, что благодаря такому 
подходу на каждом компьютере удастся 
добиться максимально возможной зре¬ 
лищности. По словам разработчиков, 
игра "оптимизирована под любое желе¬ 
зо”. Стоит ли верить? Да, стоит, учиты¬ 
вая предыдущий проект ПеаІІСу ВуСез — 
Наѵос (не больно-то успешная разра¬ 
ботка, но для дебюта — вполне даже ни¬ 
чего]. То была первая в мире игра, шед¬ 
шая под тісгозоТЬ’овский СІІгесЬХ для 
ѴѴіпбоѵѵз 95. Первая, использовавшая 
средства акселерации (ЗиіскОгаѵѵЗО под 
МасОЗ. Согласитесь, тут вопросы отпа¬ 
дают как-то сами собой. 

Оагк Ѵепдеапсе на обычном РепТіит 
(достаточно даже Р-60] выдает 8-бит- 
ную графику, на РепЬіит с ММХ — 
24-битную, а с 30 ускорителями к это¬ 
му добавляются еще и сглаживания по¬ 
верхностей. 

И как ни в ком другом, в Оагк 
Ѵепдеапсе проявляется безумное 
стремление сегодняшних разработчи¬ 
ков сделать нечто такое, что побьет всех 
других по великолепию графического 
совершенства. Дальше всех по этому 



ІІпгеаІ. Однако Еріс 
сосредоточился на 
графике, тесно скон- 
тактировавшись с 
ІпЬеІ и повсеместно 
заявляя о поддержке 
ММХ. Какой окажет¬ 
ся играбельность 
ІІпгеаІ — совершенно 
неизвестно, не ис¬ 
ключено, что вообще 
нулевой [маловеро¬ 
ятно, конечно, но все 
же). 

И здесь Оагк 
Ѵепдеапсе сразу же 
получает преимуще¬ 
ство в силу того, что у 
него попросту боль¬ 
шие возможности 
для демонстрации 
графических дости¬ 
жений. Перспектива 
от первого лица 
страдает некоторой 
ограниченностью в 
плане графических 
наворотов — пер¬ 
спектива от третьего 
лица обладает потен¬ 
циалом для реализации гораздо боль¬ 
шего числа неординарных эффектов. 
Каким образом? Припомните десяток 
заклинаний из ОіаЫо и представьте се¬ 
бе, как бы они выглядели, будучи приме¬ 
ненными в Оиаке. Совершенно верно — 
по-идиотски. Теперь представьте их, 
скажем, в ТотЬ Паібег. Опять же совер¬ 
шенно верно — обалденно (за минусом 
того, что в мире ТотЬ Паібег, конечно, 
никаких заклинаний по игровой логике 
быть не может]. 

Добавьте к этому гигантский эле¬ 
мент новизны, который вносят в игровой 
процесс игры типа Оагк Ѵепдеапсе, и вы 
поймете, что в война на территории гра¬ 
фики между двумя направлениями в 30 
асЫоп, при прочих равных, скорее всего 
будет заканчиваться победой нового 
поколения игр, где действие идет в фор¬ 
ме от третьего лица. 


примере Оагк Ѵепдеапсе, как одного из 
наиболее заметных и, как нам кажется, 
одного из лучших его представителей. 

Ргеу и Оагк Ѵепдеапсе появятся 
примерно в один и тот же период, и не 
исключено, что их соотношение по попу¬ 
лярности станет ответом на все те во¬ 
просы, которые были подняты в данной 
статье. Но случится это еще не скоро, 
так что говорить “поживем — увидим” 
бессмысленно — тут еще "доживать" и 
“доживать”... 

Получившийся вариант статьи вы¬ 
звал в редакции массу споров. Мы вы¬ 
носим ее не как окончательное мнение 
редакции, а как пищу для размышления. 
Мы высказывали чаще даже не свое 
мнение, а мнения, бытующие сейчас в 
народе — как следствие, вы часто могли 
встретить в статье почти что противоре¬ 
чащие одно другому высказывания. В 


пути, судя по всему, сейчас зайдет 

Заключительное слово 

Как вы уже поняли, главным 
в данной статье для нас был от¬ 
нюдь не Оагк Ѵепдеапсе, хотя 
мы честно рассмотрели его со 
всех сторон и выложили всю 
информацию, которой распола¬ 
гали. В прошлом номере Роман 
Кутузов и Геймер попытались 
сделать развернутую статью по 
Ргеу на уровне ее анализа с по¬ 
зиций технологии. В этот раз 
мы пошли несколько дальше и 
рассмотрели пути развития жа¬ 
нра “третьелицего" 30 асйоп на 



дальнейших номерах мы планируем 
вернуться к теме 30 асЫоп, но уже в от¬ 
дельной, чисто аналитической статье. И, 
как обычно, на “ура” принимаются лю¬ 
бые ваши соображения по данному по¬ 
воду — все интересные идеи будут выне¬ 
сены для дискуссии на страницы журна- 


Геймер и Василий Андреев 
под редакцией Ивана Самойлова 
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О ТОМ, НТО было 

Ветераны компьютерных битв на¬ 
верняка помнят игру ЗаддесІ АІІІапсе от 
Зіг-ТесИ, в которой вам как командиру 
банды наемников приходилось отвое¬ 
вывать у противника остров Метавира. 
Остров тот был не простой — то было 
единственное в мире место произрас¬ 
тания деревьев, ней сок обладал редко¬ 
стными целительными свойствами. 

Игра была реализована в походовом 
режиме, каждый боец наделялся опре¬ 
деленным количеством АсЬіоп РоіпЬз, 
которые нужно было потратить с макси¬ 
мальной пользой на ходьбу, стрельбу, 
собирание предметов и т.п. 

Все наемники, которых вы могли 
взять себе в команду, обладали различ¬ 
ными характеристиками. И более того, в 
ходе боев эти характеристики улучша¬ 
лись в зависимости от приобретенного 
опыта [соответственно, возрастала и 
плата, которую они требовали за свои 
услуги). 

В Заддесі АІІІапсе бойцы были персо¬ 
нализированы, у каждого существовали 
любимые шуточки и словечки, да и от¬ 
ношения в команде не всегда склады¬ 
вались гладко [у наемников характеры 
тяжелые...). 


В общем, несмотря на Ѵ6А-шную 
графику, Зіг-ТесЬ удалось создать 
очень качественную и увлекательную 
игру. 

Не так давно, в прошлом году, по¬ 
явился сиквел под названием ЗаддесІ 
АІІІапсе: ОеасІІу Сатез. В целом менее 
удачный, чем “оригинал”, но зато снаб¬ 
женный редактором миссий, возможно¬ 
стью покупать дополнительное снаря¬ 
жение и тиіііріауег. Добавилась и пара 
новых видов оружия, и АІ возрос, но осо¬ 
бых принципиальных изменений не бы¬ 
ло. 

Единственным достойным конку¬ 
рентом ЗаддесІ АІІІапсе в своем жанре 
была серия Х-СОМ от МісгоРгозе. 

О том, что есть сейчас 

Старые враги не собираются скла¬ 
дывать оружие. В этом году Місгоргозе 
выпустила Х-СОМ 3, принципиально 
переработанную версию своей игры с 
использованием возможностей 5ѴБА 
графики и добавленным режимом 
геаИ;іте (смотрите подробную статью в 
4-м номере “Навигатора”). Правда, 
многопользовательского режима как не 
было, так и нет... 

Чем же ответит Зіг-ТесИ? А вот чем 
— уже анонсирован выход Заддесі 


АІІІапсе II, и на Интернет появились пер¬ 
вые скрины новой игры. 

Не зря, наверное, говорят, что дав¬ 
ние противники, сражаясь друг с другом 
приобретают много общих черт. Разра¬ 
ботчики ЗаддесІ АІІІапсе II тоже пообе¬ 
щали добавить в игру режим реального 
времени. Про ЗѴСА графику можно и не 
говорить — она давно уже стала общим 
стандартом для игровой индустрии. 

Надо сказать, что походовый режим 
обладает одним неоспоримым преиму¬ 
ществом — вы можете руководить бук¬ 
вально каждым шагом своих солдат, 
тщательно продумывая действия, от ко¬ 
торых зависит их компьютерная “жизнь”. 

В режиме геаІ-Ьіте детально управлять 
сразу пятью-шестью бойцами просто 
нереально. А вот компьютеру это вполне [ 
по силам. Результат однозначно пе¬ 
чальный. Что и было продемонстриро¬ 
вано в Х-СОМ 3 — в эту игру мало кто 
играет в реальном времени. 

Складывается впечатление, что вве¬ 
дение геаІ-Ьіте режима в ЗаддесІ 
АІІІапсе II — это скорее кукиш, показан¬ 
ный конкуренту, чем реально необходи¬ 
мое действие. Впрочем, не будем спе¬ 
шить с выводами, до середины следую¬ 
щего года еще ох, как далеко... 

Не устояв перед искушением, 
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5іг— ТесЬ бросает своих солдат в бой не 
только с людьми, но и с инопланетными 
монстрами, что еще более роднит те¬ 
перь ее игру с серией Х-СОМ. 

Простой “вид сверху” на поле боя бу¬ 
дет заменен на изометрическую пер¬ 
спективу, что более реалистично и со¬ 
временно [если вспомнить, например, 
недавний хит — игру ОіаЫо от ВІІггагсІ). 

О той, что будет 

В команде наемников встречаются 
как персонажи, перешедшие из ранних 
версий игры (например, Ісе), так и новые 
[Пеарег, Зіоих). Сохранены все характе¬ 
ристики персонажей: ловкость, подвиж¬ 
ность, меткость, навыки в механике и 
подрывном деле, а также добавлена па¬ 
рочка новых, только пока неясно, каких. 

Добавлены новые виды передвиже¬ 
ния, в том числе столь экзотичный, как 
“по карнизу на руках" (как незабвенная 
Лара Крофт в ТотЬ Ваісіег). 

Унаследованы многие виды оружия, 
в том числе пистолеты “кольт”, ножи, га¬ 
зовые гранаты, однако попадаются и 
невиданные ранее орудия убийства. Со¬ 
хранилась возможность оснащения 
оружия глушителями и оптическими 
прицелами, а также модернизации с по¬ 
мощью доступных средств (это особен¬ 
но приятно!]. 


Противники уже не люди, а какие-то 
гадкие ракообразные существа, встреча 
с которыми не сулит ничего хорошего. 

Интерфейс существенно перерабо¬ 
тан в лучшую строну, теперь все 
ІпѵепЬогу, а также мелкомасштабная 
карта местности, располагаются непо¬ 
средственно на игровом экране. 

В жилете стало восемь [вместо пяти] 
карманов для различных предметов — 
четыре больших и четыре помельче, что 
более логично, так как раньше можно 
было спокойно сунуть автомат М16 в 
кармашек жилета и идти себе дальше. 

Видимо, наконец-то будет добавле¬ 
на возможность вести боевые действия 
на неровной местности или на несколь¬ 
ких этажах зданий. Это то, что было еще 
в первом Х-СОМ и никогда не было в 
Эаддесі АІІІапсе. 

Опять же из Х-СОМ позаимствова¬ 
на идея выделять с помощью полутеней 
те места, которые ваш наемник видит в 
данный момент. 


О том, что хотелось бы 

Ну и наконец, позволим себе немно¬ 
го помечтать... Игра еще далека от за¬ 
вершения, многое может случиться, и 
вдруг — каким-то чудом наши пожела¬ 
ния воплотятся в жизнь. Хотелось бы 
видеть в ^ддеб АІІІапсе II новые воз¬ 
можности для движения — на¬ 
пример, бег или прыжки. До¬ 
бавляют "перца” в жизнь на¬ 
емника и ночные миссии, ко¬ 
торые почему-то напрочь от¬ 
сутствовали в творениях 
Зіг-ТесН. И наконец, очень хо¬ 
чется надеяться, что разработ¬ 
чики учтут ошибки ЮеасІІу 
Батез и снова объединят все 
миссии некоей общей “сверх¬ 
задачей”, которая придает игре 
дополнительный интерес. 

Впрочем, по слухам, сюжет 
у игры будет, да к тому же еще 
и нелинейный. Побывав более 
чем в 13 городах, а также в 
подземных шахтах, вам пред¬ 
стоит понять, почему же эти 
инопланетные монстры рас¬ 
плодились под землей, ну, и 
само собой, прекратить это 
безобразие. К слову говоря, 
замена обычных боеви- 
ков-”краснорубашечников” 
противника на инопланетян — 
еще одно подтверждение тому, 
что Зіг-ТесИ планируют Заддесі 
АІІІапсе как “Х-СОМ кіііег”. 

О системных требованиях 
грядущей игрушки разработ¬ 
чики пока что скромно умалчи¬ 
вают. 


Роман Кутузов 


ЭаддесІ АІІІапсе стала первым про¬ 
рывом Зіг-Тесб на несвойственную ей 
территорию жанра асІіоп-зТгаЬеду. 
Должно быть, ошеломляющий успех 
ЗаддесІ АІІІапсе и побудил специализи¬ 
рующуюся преимущественно на роле¬ 
вых играх компанию запустить в произ¬ 
водство Х-Ріге. 

Х-Ріге, судя по всему, должна стать 
клоном Сгизасіег на научно-фантасти¬ 
ческой основе и с сильным уклоном в 
тиійріауег, в первую очередь через Ин¬ 
тернет. 

Демоны и варвары 

Осваивая космос, земляне решили 
применить биотехнологию, призванную 
трансформировать организм человека 
и приспособить его к необычным усло¬ 
виям обитания на дальних планетах. 
Сначала все шло самым прекрасным 
образом, и перед людьми рисовались 
бескрайние горизонты собственного 
величия и могущества. Но затем — не¬ 
известно, как и почему — возник вирус, 
который воздействовал только на 
трансформированные благодаря био¬ 
технологии человеческие организмы. То 
был час, когда молниеносно достигшая 
полного размаха коса смерти прошлась 
по многим... 

И произошло определившее всю 
дальнейшую историю разделение чело¬ 
вечества. 

Часть людей вернулась на Землю, 
где смогла отринуть биотехнологию и 
вместе с этим очиститься от вируса. 
После этого на Земле биотехнология 
была запрещена и стала жестоко ка¬ 
равшейся и презираемой ересью. 

Другая часть людей продолжила бо¬ 
роться и в итоге сумела победить вирус. 
Они решили не возвращаться на Зем¬ 
лю, а продолжить биотехнологическое 
освоение новых миров. 

Через некоторое время земляне 
вновь стали выходить в космос. И, ко¬ 
нечно же, немедленно натолкнулись на 
своих далеко ушедших по пути биотех¬ 
нологической эволюции собратьев. 

...Особой радости эта встреча, надо 
сказать, не принесла. 

Земляне вспомнили свои страхи пе¬ 
ред генной инженерией и объявили ее 
происками Диавола. А приверженцы 
трансформации человека посчитали 
землян варварами. Поскольку каждая 
из сторон мнила другую воплощением 
зла, то очень скоро отдельные стычки 
переросли в тотальную войну. 

Без морали 

5іг-Тесб ставит перед нами в Х-Ріге 
неожиданную дилемму. В глазах исто¬ 
рии ни одна из сторон не является злом. 
Однако земляне зовут трансформантов 
демонами, а те, в свою очередь, считают 
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пары резервуаров с цветными жидкостями по бокам панели 
управления. Действие происходит в изометрической перспек¬ 
тиве, также свойственной ОіаЫо, однако в данном случае пра¬ 
вомерным является сравнение с Сгизасіег, так как это был 
первый асЬіоп подобного рода (а сравнивать всегда приходит¬ 
ся с тем, кто был раньше других). Судя по всему, смысл дейст¬ 
вия Х-Ріге также будет сводится к четкой структуре миссий, 
прохождение которых идет под принципом "убей их всех”. Ос¬ 
новное оружие — огнестрельное. Про какие-либо навороты 
типа магии или создания команды (как в ЦаддесІ АІІІапсе] сей¬ 
час ничего неизвестно, но они крайне маловероятны. 

Миііі и Хоіо 

Первоначально Х-Ріге была рассчитана исключительно на 
тиібріауег через Интернет. Одиночная [соло] игра введена 
уже в дополнение к существующим возможностям многополь- 


землян варварами, и каждая из сторон права со своей точки 
зрения. И как следствие, вставая на сторону первых либо вто¬ 
рых, вы вынуждены руководствоваться не понятиями "плохого” 
и "хорошего”, а исключительно соображениями силового пре¬ 
восходства: у кого лучше вооружение, у кого больше каких-то 
нестандартных методов ведения борьбы и так далее. А ведь 
так обидно бывает сражаться за тех, кто "добрый”, когда по¬ 
степенно выясняется, что у “плохишей” все гораздо круче и ин¬ 
тереснее!.. 

Преисполниться праведного гнева и очистить вселенную 
от твердолобых варваров? Или, им же и преисполнившись, 
обрушиться на мерзких служителей Диавола? Моральные 
принципы вряд ли способны повлиять на ваш выбор. 

Кстати о Диаволе 

Интерфейс Х-Ріге удивительно похож на ОіаЫо. Вплоть до 




зовательской игры. Отсюда можно сделать два вывода. 

Первое: предполагаемая неоригинальность Х-Ріге вполне 
оправдана, так как Сгизасіег не был рассчитан на Интернет, а 
значит, Х-Ріге тем и должна взять, что станет первым изоме¬ 
трическим асйоп, ориентированным на Всемировую Сеть. 

Второе: миссии для одного игрока — вторичны, а поэтому 
могут статься совершенно неинтересными, как это было в 
Х—ѴѴіпд ѵз. НЕ РідИбег. 

Ріа Интернет Х-Ріге будет постепенно развиваться и рас¬ 
ширяться за счет объединения наиболее полюбившихся игро¬ 
кам фрагментов онлайновых миссий, из которых, в конце кон¬ 
цов, может сложиться целая виртуальная вселенная со своими 
союзами и коалициями. 


Василий Андреев 
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АМБЕР 


КОМПАНИЯ 


“Навигатор” продолжает освещать деятельность крупнейших игровых компаний 
России. В конце июля мы встретились с Олегом Кожуховым - Генеральным директо¬ 
ром компании “Амбер”. 



Часть первая 

О планах 

Вопрос: Для начала - самый есте¬ 
ственный вопрос: кто вы, откуда есть по¬ 
шла компания “Амбер”? 

Ответ: Наша компания образова¬ 
лась около трех лет назад. В то время 
мы занимались дистрибьюцией русско¬ 
язычных продуктов. Приблизительно в 
это же время появился и пиратский ры¬ 
нок, на котором сборник игр продавался 
за 3 доллара при стоимости фирменно¬ 
го игрового Ше около 90 долларов. Мы 
обсудили сложившуюся ситуацию с про¬ 
изводителями (в основном это были 
разработчики разного рода мультиме¬ 
дийных энциклопедий] и решили, что 
нужно в корне менять ценовую политику 
и предложить потребителю качествен¬ 
ные отечественные разработки по цене 
около 10 долларов. В настоящее время 
в нашем прайс-листе присутствует 
свыше 150 наименований дисков, под¬ 
держивающих русский язык. 

Приблизительно полтора года назад 
было образовано издательское подраз¬ 
деление компании “Амбер”, которое за¬ 
нимается выпуском мультимедийных 
продуктов, а с недавнего времени и ло¬ 
кализацией игр известнейших компаний 
мира. Среди изданных нами дисков - 
"Бермудский синдром”, "Сад и огород”, 
“Красная шапочка”, “Гулливер”. 

В: Расскажите о чисто “амберских” 
играх. С чего вы начинали свою дея¬ 
тельность как разработчики? 

О: Группы разработчиков мы орга¬ 
низовали около года назад. Специально 
для Англии и Германии были ими были 
сделаны “Красная шапочка” и “Гулли¬ 
вер”. Русские версии этих игр отличают¬ 
ся от исходных, они адаптированы для 
России. В настоящее время те люди, ко¬ 
торые создавали “Бермудский синдром”, 
“Гулливер” и “Красную шапочку”, рабо¬ 


тают в нашей компании, занимаются 
разработкой новых игр. 

В: Да, помню, на “Аниграфе” вы за¬ 
интриговали всех коротенькой игровой 
демо-версией, не проронив ни слова о 
том, что это такое... Можно узнать по¬ 
дробности? 

О: Рабочее название этой игры - 
' Лиат ”. В первую очередь она создается 
с прицелом на западный рынок, но будет 
выпущена одновременно и на Западе, и 
в России. Наш рынок, к сожалению, пока 
не в состоянии окупить производство 
хорошей игры, поэтому при ее создании 
нужно ориентироваться на дальнейшую 
продажу на рынках нескольких стран. С 
этой мыслью напрямую связана еще 
одна сторона деятельности нашей ком¬ 
пании. Мы готовимся к изданию в Рос¬ 
сии большого пакета полностью лока¬ 
лизованных “коробочных” игр по пре¬ 
дельно низким ценам. 

В: И что вы понимаете под предель¬ 
но низкими ценами для России? 

О: Наши партнеры уже продают ко¬ 
нечному пользователю коробки локали¬ 
зованного нами “Монти Пайтона” по це¬ 
не 99.000 рублей. Мы считаем, что ко¬ 
робки стоимостью до 150.000 рублей 
способен покупать достаточно много¬ 
численный слой пользователей со сред¬ 
ним достатком. 

В: Игры каких компаний вы собира¬ 
етесь локализовывать? 

О: В настоящее время у нас сущест¬ 
вует договоренность с 7Ыі (.еѵеі, лока¬ 
лизация игр которой уже идет полным 
ходом. В принципе, проведенные нами 
предварительные переговоры нашли 
положительную реакцию практически во 
всех ведущих западных компаниях. 

В: Какой тип игр вы считаете наибо¬ 
лее привлекательным с точки зрения 
локализации в России? 

О:В первую очередь - квесты, кото¬ 
рые по понятным причинам у нас просто 



не могут пользоваться такой же попу¬ 
лярностью, как на Западе. В то же время 
мы не собираемся отказываться от дру¬ 
гих жанров. Главное, чтобы сама игра 
была хорошей, если не хитовой. При 
этом мы будем стремиться к тому, чтобы 
локализованный вариант игры выходил 
одновременно с оригинальным. Напри¬ 
мер, игра Оотшіоп, которая появится в 
октябре в Европе, в октябре же будет 
продаваться и в России. В этом плане 
мы занимаем весьма жесткую позицию. 
Чисто с технической точки зрения мы не 
видим здесь никаких проблем, уже бо¬ 
лее года назад мы наладили обработку 
звука на студии РТР и на нашей собст¬ 
венной. Фактически, мы располагаем 
конвейером по локализации игр, кото¬ 
рый позволяет нам локализовать до пя¬ 
ти игр в месяц. На нас работает большой 
актерский коллектив - если послушать 
внимательно “Бермудский синдром”, то 
можно услышать голоса практически 
всей 5апСа ВагЬага. В ближайшее вре¬ 
мя появятся в продаже Т-НОМ” и “Эйс 
Вентура”. 

В: При столь глобальной программе 
локализации хотелось бы выяснить: как 
вы собираетесь бороться с митинским 
пиратством? 

О: А никак. Мы не собираемся это 
делать, это пройденный этап нашего 
становления. За июль на Митинском 
рынке было продано порядка 700 коро¬ 
бок “Монти Пайтона”. Кстати, попытка 
сделать локализацию этой игры в Гер¬ 
мании просто провалилась. Француз¬ 
ская локализация свелась к появлению 
титров. Да и мы столкнулись с массой 
сложностей, вплоть до того, что при¬ 
шлось перерисовывать мультики и ис¬ 
правлять ошибки в коде английской 
версии. Я уже не говорю об объеме пе¬ 
реработанного материала, который мы 
не просто перевели, но и адаптировали. 
Ведь и в “Монти Пайтон”, и в “Эйс Венту¬ 
ра” есть шутки и приколы, которые про¬ 
сто будут непонятны и неинтересны на¬ 
шему соотечественнику. Те же митин¬ 
ские продавцы признают, что темпы 
продажи локализованного варианта да¬ 
леко обогнали темпы продажи пират¬ 
ского. Посудите сами: наша коробка 
стоит 99 тысяч, а пиратский диск - 30. 
Стоит отъехать от Москвы, и цена пи¬ 
ратского диска возрастает до 50 тысяч, 
а на нашей фирменной коробке, которая 


















выставлена на фирменной подставке, 
по-прежнему красуется фирменный 
ценник 99.000. Так что мы проблем 
здесь не видим. Ни с Болгарией, ни с 
Китаем. В настоящее время остался 
единственный источник пиратских ко¬ 
пий российских дисков - завод в Киеве. 
На наш взгляд, здесь уже должно ска¬ 
зать свое слово государство. 

В: Одно из направлений деятельно¬ 
сти вашей компании - выпуск видео СО. 
Насколько мне известно, владельцы до¬ 
машних компьютеров в последнее вре¬ 
мя довольно активно покупают такую 
продукцию. 

О: На данный момент мы издали 
около 15 наименований. Среди послед¬ 
них наших дисков - концерт (Зиееп в Бу¬ 
дапеште и “Операция С Новым Годом”. В 
наших дальнейших планах - работа с 
хитами мирового уровня. Например, с 
“Эвитой’’. При выпуске видео СЮ огром¬ 
ную роль играет качество оцифровки 
изображения. Стоимость хорошей оци¬ 
фровки отличается от стоимости плохой 
на порядок. В настоящее время качест¬ 
венные видео СО выпускаются компа¬ 
ниями Сй СОМ, ИгагсІ, Тивионика и 
нами. Цена на такие диски в сравнении с 
прошлым годом упала приблизительно в 
три раза. Скорее всего, не за горами 
время, когда стоимость фирменной ви¬ 
деокассеты и видео СО сравняются. В 
настоящее время в нашем прайс-листе 
проставлено порядка двухсот наимено¬ 
ваний видео СО. 

Часть вторая 

“Лиат” 

В: Если это не является секретом, 
расскажите подробнее об игре, которую 
вы упомянули ранее в нашем разговоре. 
О “Лиате”. 

О: "Лиат” - это квест, разрабатыва¬ 
емый рабочей группой из Твери под ру¬ 
ководством Алексея Данилкина и Дмит¬ 
рия Цырухина, которые уже успели к на¬ 
стоящему времени потрудиться на за¬ 
падных заказчиков. В игре используется 
вид от третьего лица с заранее просчи¬ 
танными движениями. При этом удалось 
сохранить полную свободу перемеще¬ 
ния персонажа по восьми направлени¬ 
ям. Присутствует очень сложный, насы¬ 
щенный математикой движок, который 
позволяет совместить преимущества 
30 движков [прежде всего - полную 
свободу действий персонажа] с техно¬ 



логией применения заранее просчитан¬ 
ных изображений, что обеспечивает вы¬ 
сокое качество последних. Среди нов¬ 
шеств, которые ранее не встречались - 
система связного перехода от одного 
игрового экрана к следующему. Игра- 
бельная версия появится в начале авгу¬ 
ста. 

В: Все это здорово. А как с сюже¬ 
том? 

О: “Лиат” - рассказ о приключениях 
наделенных магическими способностя¬ 
ми друзей в мире Азеретус. В роли глав¬ 
ного героя выступает волшебник Крисс, 
который в сопровождении феи Итены 
отправляется на поиски пропавшей по¬ 
други - силиниты Тихе. Чтобы героям не 
было скучно, авторы придумали сверты¬ 
ваемость пространства, неравномер¬ 
ность хода времени, свыше тридцати 
типов фэнтезийных существ и многое 
другое. Можно также сказать, что на по¬ 
строении сказалось определенное вли¬ 
яние произведений Толкиена... 

Помимо всего прочего, мы рассчи¬ 
тываем сделать очень высокое качество 
звука для этого проекта. Если удастся - 


пригласим на помощь великолепного 
Олега Табакова. 

В: Когда планируется выход “Лиат”? 

О: На октябрь-ноябрь. Крайний срок 
- рождественские продажи. 

Заключительная черта 

Грандиозные проекты компании 
“Амбер” на российском рынке не могут 
не впечатлить. И вряд ли можно считать 
их голословными - потому как сущест¬ 
вует продающийся всего лишь за 99 
тысяч “Монти Пайтон”, потому как всем 
известна великолепная аркада "Бер¬ 
мудский синдром”, потому как многие 
другие идеи компании уже нашли свое 
воплощение или близятся к тому, как, 
например, достаточно неплохо смотря¬ 
щийся на уровне демо-версии квест 
“Лиат”. 

Что ж - пожелаем компании “Амбер” 
успехов. В любом случае, было бы не¬ 
плохо осенью отыскать и купить вполне 
легальный коробочный Сіотіпіоп за 99 
тысяч... 

Беседу вел Игорь Бойко 


Монти Пайтон и поиски святого Грааля 

“Монти Пайтон” - комедийный квест, изданный на 7Ыі 1_еѵеІ. От всех прочих 
комедийных квестов “Монти Пайтон” отличается тем, что его юмор носит шизо¬ 
френическо-бредовый характер, который способен дать сто очков вперед едва ли 
не любой из обретающихся сейчас на игровом горизонте игр, включая даже рос¬ 
сийский Ѳ.А.6. 

Сюжетная концепция следует из названия: в средневековой Англии король 
Артур вместе со своими провожатыми отправляется на поиски святого Грааля. Как 
водится, его ждет масса испытаний самого разнообразного характера (преиму¬ 
щественно садо-имбициллического черно-сатирического плана], которые лишь с 
большой натяжкой можно записать в узкие рамки приключенческого жанра как 
такового. Хотя бы даже и потому, что издавна специализирующаяся на аркадах 
7сН БеѵеІ (Агсабе Атегіса, ВаШе ВеавТ, НипсНЬаск 01 ІМоЫгесІате) ввела в “Мон¬ 
ти Пайтон” целый ряд небольших аркадных игрушек с замечательными добрыми 
названиями: “Сбрось покойника", “Шлепни деву”, “Сожги ведьму’’... Выигрывать в 
этих играх не обязательно, да и невозможно; они скорее служат приправой к тому 
глобальному стебу над всеми моральными устоями и канонами, который ярким 
цветом расцвел в “Монти Пайтон”. 

Русская версия “Монти Пайтона” была недавно выпущена компанией “Амбер” 
и представляет собой одну из лучших локализаций среди сделанных в России. 
Временами создается впечатление, что вы играете в полностью русскую игру, к 
которой западные программисты даже и не прикасались. Куча хохм, которыми 
изобилует “Монти Пайтон”, прекрасно переведены с сохранением доли джентль¬ 
менского английского юмора. В озвучке приняли участие восемь актеров, голоса 
которых привнесли в игру особый, российский шарм. Чего стоит одна лишь фраза: 
“Это бочка. А в ней тестикулы тысячи кастрированных колибри!". 

Будем надеяться, что “Амбер” смогут сохранить достигнутый уровень качества 
и в своих будущих локализациях. Также как и достигнутый уровень цен. 

Андрей Шевченко 
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Наследие Ярослава 


□ 


О: Вы знаете, у нас был период тес¬ 
тирования, когда мы прогоняли модель 
поведения "машинного” стратегического 
игрока. То есть игра шла полностью ав¬ 
тономно без какого-либо вмешательст¬ 
ва со стороны человека — все игроки “си¬ 
дели” внутри компьютера; приходили 
монголы, разыгрывались сражения... Так 
вот, нам удалось зафиксировать исклю¬ 
чительно интересную закономерность. 
С развитием сценария вокруг Москвы 
и Киева стали группироваться княжест¬ 
ва, Монголам ни разу не удалось захва¬ 
тить Новгород, который представлял со¬ 
бой прекрасный противовес силам тев¬ 
тонских рыцарей. А вот Псков все время 
менял хозяина, став своего рода размен¬ 
ной картой. Мы запускали такой экспе¬ 
римент не менее тридцати раз часа по 
три-четыре. Сколько за этот период 
проходило игрового времени и случа¬ 
лось сражений? Очень много. Три-че¬ 
тыре часа игры можно было спроекти¬ 
ровать на исторический период длиной 
в полтора-два века. Скажу больше, 
при дальнейшем прокручивании исто¬ 
рии чаще всего случалось так, что мос¬ 
ковское княжество все-таки одержива¬ 
ло верх над киевским. 

В: Как будет начинаться “Наследие 
Ярослава”? 

О: В самом начале игрок 
должен выбрать, за кого он 
будет играть. Планируется 
пять сторон: три русских, тев¬ 
тоны и кочевники. Начинает¬ 
ся игра с маленького города 
на маленьком участке карты. 
Да и задание будет самое 
простое, например, устранить 
нежелательное присутствие 
войск соседа на вашей вот¬ 
чине. Самим своим присутст¬ 
вием они приводят к тому, что 
в городе начинает падать по¬ 
казатель морали. 

В: Знакомый показатель. И естест¬ 
венный вопрос — что еще вы взяли от 
Сіѵіікайоп Сида Мейера? 

О: Нам очень близка сама позиция 
Сида по отношению к играм. Не так уж 
важно, как будет нарисован тот или дру¬ 
гой игровой объект. Важно, чтобы игра 
увлекала. Я признаюсь честно, какие иг¬ 
ры послужили нам ориентирами — это 
и ѴѴагІогсІз, и СепШгіоп, и та же СіѵіІігаТіоп 
[в небольшой степени). Все эти игры сло¬ 
жены из кирпичиков классической стра¬ 
тегии. Мы их же и взяли, но сложили уже 
по-своему. 

В: Какие ресурсы будут присутство¬ 
вать в игре? Привязаны ли их источники 
к географическому положению? То, что 


Беседа с Ильей Браиловским, руко¬ 
водителем группы разработчиков “Пе¬ 
рун", состоялась 24 июля сего года. Те¬ 
мой беседы стала новая стратегия, изда¬ 
ваемая компанией “Дока", — “Наследие 
Ярослава". 

Вопрос: Расскажите о вашей коман¬ 
де и о создаваемой вами стратегии. 

Ответ: Взявшись делать игру по ис¬ 
тории феодальной Руси, мы решили и на¬ 
зваться соответственным образом — 
“Перун”. Не исключено, что мы и в даль¬ 
нейшем будем развивать эту тему. 
Команда главным образом состоит из 
выпускников университета, исключая ху¬ 
дожников, которые закончили професси¬ 
ональные вузы по своему профилю. 

Рабочее название нашей игры — 


“Наследие Ярослава”. Вполне возможно, 
это название за ней и останется, так как 
оно достаточно точно отражает содержа¬ 
тельную часть игры. События будут раз¬ 
виваться на протяжении непродолжи¬ 
тельного периода во время эпохи макси¬ 
мальной феодальной раздробленности 
Руси, наступившей после смерти Яро¬ 
слава Мудрого, периода непримиримых 
междоусобных войн между славянскими 
княжествами, продолжавшегося вплоть 
до татаро-монгольского нашествия. Мы 
приложим все усилия для сохранения чи¬ 
стоты жанра и постараемся соблюсти 
максимальное соответствие истории. 

В: И насколько вам это пока удает¬ 
ся? 



во время тестировочных прогонов обра¬ 
зование центров шло вокруг Москвы 
и Киева — обусловлено ли это чистой ге¬ 
ографией или же наличием определен¬ 
ных природных ископаемых, водных ком¬ 
муникаций и тому подобного? 

О: Единственные ресурсы в “Насле¬ 
дии Ярослава” — люди и золото. При со¬ 
здании игры мы шли от определенной 
модели, в которой нам пришлось абстра¬ 
гироваться от некоторых жизненных реа¬ 
лий. Нельзя учесть все, нужно чем-то по¬ 
жертвовать, выигрывая в играбельности. 
Вполне возможно, что со временем в на¬ 
шей игре войска получат возможность 
ходить по рекам и морям под парусами, 
но на сегодняшний день — они только 
могут форсировать водные преграды. 

В: Какие задачи стоят перед русски¬ 
ми, тевтонами и кочевниками? 

О: У русских все просто — защитить 
родную землю от посяганий тевтонов 
и монголов. У тевтонов — своего рода 
расширение ИАТО на восток :-) . Цель 
кочевников — захват русских земель, ус¬ 
тановление Ига. Выполнение этих задач 
будет реализовано в ряде миссий с воз¬ 
растающими ресурсами и увеличиваю¬ 
щейся сложностью устанавливаемых це¬ 
лей. Например, задача последней миссии 
тевтонов — полное насаждение католи¬ 
цизма, для чего им вменяется построить 
во всех княжествах католические собо¬ 
ры. И это достаточно оригинально — ведь 
в случае удачного прохождения очеред¬ 
ной миссии все, что вы заработали, все 
ваши постройки и наемники автоматиче¬ 
ски переносятся в следующую, более 
масштабную миссию. Вы не будете начи¬ 
нать каждый раз с нуля, убивая время на 
прохождение пройденного. 

В: Расскажите о юнитах. Как они ор¬ 
ганизованы, кто ими командует? 

О: Каждый отряд уникален. Он имеет 
определенные характеристики, которые 
меняются от сражения к сражению — мо¬ 
раль, соотношение опытных ветеранов 
и новобранцев. В то время войска не от¬ 
личались особым разнообразием. Были 
лучники, латники, легкие и тяжелые кон¬ 
ники. При этом мы учитываем особенно¬ 
сти игровых сторон, например, у тевтонов 
легкой конницы не будет вообще — толь¬ 
ко тяжелые рыцари ордена. Единствен¬ 
ное существенное отличие для кочевни- 
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ков — наличие таранов, которыми они 
широко пользовались в те времена. Мы 
решили также ввести институт наемни¬ 
ков — будут отряды викингов, продающие 
свои услуги. 

В: Кочевники тоже смогут нанять се¬ 
верян? 

О: Если они до них доберутся в своей 
экспансии, ведь наемники появляются 
в районе Ладожского озера. Кто там бу¬ 
дет править, к тому они и попросятся 
в услужение. 

В: Вы сказали, что игра будет охва¬ 
тывать достаточно непродолжительный 
временной период. Предусматриваете ли 
вы смену времен года, разные погодные 
условия, смену дня и ночи? 

О: Игровой движок позволяет все это 
сделать, но мы просто не ставили перед 
собой такой задачи. Если сочтем нуж¬ 
ным — и снег пойдет, и ветер задует, и лед 
по рекам нарисуем. 

В: Что будет представлять собой го¬ 
род, будет ли он олицетворением всего 
княжества? 

О: В начале будут существовать от¬ 
дельные города, объединенные в княже¬ 
ства. Возможности основывать города 
самому у игрока не будет. В каждом горо¬ 
де можно возводить определенные стро¬ 
ения, что увеличивает возможности иг¬ 
рока по созданию боевых юнитов и полу¬ 
чению денежных средств. Например, на¬ 
личие в городе караван-сарая ведет 
к пополнению городской казны. А если 
в соседнем городе тоже построили кара¬ 
ван-сарай, то между городами автома¬ 
тически устанавливается торговый путь 
и начинает курсировать караван. Для вас 
он совершенно бесплатен, он просто 
приносит вам чистый доход. 

В: Караваны в те времена грабили. 
Как у вас с правопорядком на большой 
дороге? 

О: Пожалуйста, грабьте. Более того — 
вы можете захватить свой собственный 
караван, если у вас не хватает денег для 
выплаты жалования войскам. 

В: Сразу ли доступны все постройки 
в городе? 

О: Нет, не сразу. Основное здание — 
дворец, этакий институт государственно¬ 
сти. После его постройки вам станут до¬ 
ступны практически все остальные стро¬ 
ения, да и налоги будет проще собирать, 
Еще более упростится сбор налогов при 
наличии в городе культовых сооружений. 
Народ, правда, вымирать начнет, если 
бремя налогов станет непосильным. 

В: Что может влиять на настроение 
городского населения, кроме религии? 

О: Желательно держать в городе бо¬ 
евые подразделения. При этом у вас по¬ 
являются достаточно мощные “воспита¬ 
тельные” рычаги. Например, для усмире¬ 
ния бунта вы можете повесить каждого 
десятого или устроить ночь длинных но¬ 
жей... А можете раздать деньги или выка¬ 
тить толпе бочки с пивом. 

В: Есть ли ограничение на постройку 


зданий одного типа? 

О: Однотипных строений ставьте, 





сколько хотите, но только толку от этого 
будет... Хоть пять дворцов. 

В: Если славяне захватывают город 
кочевников — становятся ли жители это¬ 
го города славянами? Или же вы начина¬ 
ете набирать в армию кочевников? Есть 
ли механизм ассимиляции? 

О: Такого механизма нет. В армию 
пойдут простые местные жители, как это 
и было в то время, Им приказали — они 
пошли воевать. Естественно, параметры 
таких войск будут более низкими. 

В: Ваши армии воюют под командо¬ 
ванием военачальников. Если таких 
предводителей убивают, придут ли им на 
смену новые? 

О: Несомненно, обязательно появит¬ 
ся молодой человек с полководческими 
способностями, к которому можно будет 
пристыковать воинские подразделения. 
Наши герои-князья обладают несколь¬ 
кими параметрами, которые меняются во 
время игры, в том числе авторитетом, 
дипломатией, лояльностью. Чем выше 
боевое умение князя, тем большим чис¬ 
лом отрядов он может командовать. 
Максимальное число подразделений под 
началом одного командира — 50. На наш 
взгляд, этого более чем достаточно. 

В: Кто командует войсками на поле 
боя? игрок или князь? 

О: Управление войсками во время 
геаі-ііте сражений осуществляет игрок. 
Но если вы не хотите драться до финаль¬ 
ной победы — можете перепоручить это 
занятие князю. В этом случае все будет 
быстро просчитано и завершено. После 
победы в сражении у князя возрастает 
авторитет. Рост показателя 
дипломатии обеспечивается 
участием в различных пере¬ 
говорах. 

В: Об уловках — как час¬ 
то можно будет сохранять иг¬ 
ру? 

О: В любое время, кроме 
сражения. 

В: Какой компьютер по¬ 
требует под себя “Наследие 
Ярослава”? 

О: С подтормаживанием 
в нее можно играть уже на 
4860X2-66 с восемью ме¬ 
габайтами памяти. Опти¬ 
мальная конфигурация — РепЬіит 100, 

16 МЬ РАМ 

В: В какой стадии находится разра¬ 
ботка? 

О: На сегодняшний день игра гото¬ 
ва процентов на восемьдесят. Мы рас¬ 
считываем сделать бета-версию уже 
к середине августа. Релиз финальной 
версии запланирован на октябрь. 

В: Считаете ли вы, что “Наследие 
Ярослава” будет конкурентоспособна 
в сравнении с теми стратегическими 
играми, которые появятся на рынке 
в ближайшее время? С теми же 


ѴѴагІогсІБ 3? 

О: Это достаточно разные игры. Наи¬ 
более близкая к нашей по смыслу игра — 
Богсіз оНФе Яеаіт. Вот если бы выходила 
ее новая версия... В то же время мы счи¬ 
таем, что у нашей игры есть своя ниша, 
в которой у нее не так уж много конкурен¬ 
тов. Да и тема достаточно выигрышная, 
особенно для России. 

Пожелание от редакции: С таким 
движком можно сделать целую серию 
игр. Почему бы вам не проработать тему 
вражды племен индейцев Северной 
Америки — гуронов, делаваров, сиу... 

Реакция собеседников: Спасибо за 
идею, есть возможность завоевать Аме¬ 
рику :-). Мы и войнами древнего Рима не 
побрезгуем. 

И подытожил нашу беседу директор 
отделения программных разработок АО 
“Дока” Анатолий Шевчук: “Я считаю, что 
эта игра станет заметным явлением на 
российском игровом рынке. Она облада¬ 
ет определенными концептуальными 
особенностями, которые способны заин¬ 
тересовать отечественного потребителя. 
Что касается мирового рынка — мы бу¬ 
дем там работать с "Наследием Яросла¬ 
ва” и надеемся, что игра сумеет занять 
свою нишу. Не исключено, однако, что 
для широкого продвижения на рынках 
ряда стран потребуются некоторые дора¬ 
ботки игры (которые, впрочем, уже пла¬ 
нируются].” 

Беседу вел 
Игорь Бойко 
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Введение 

Ближе к концу июля нам удалось побывать на студии 
ЗпоѵѵЬаІІ Іпбегасбіѵе, осуществляющей разработку 
геаІ-Ьіте стратегии ‘‘Всеслав Чародей: Клан Драгомира" в 
рамках серии “Летопись Времен”. "Всеслав Чародей” дол¬ 
жен появиться в сентябре-октябре 1997 года; вслед за 
ним. ближе к зиме, последует ролевый “Князь: Амулет Дра¬ 
кона” (игра создается внутри компании 1 С), и уже на 1998 
год запланирована индустриальная стратегия “Мерку- 
рий-8: Плавящиеся Тени”. Предполагаются и другие про¬ 
екты, продолжающие серию, но пока что говорить о них ра¬ 
новато, по причине того, что все они сейчас обитают лишь 
на уровне идей. 

Основная идея “Летописи Времен” состоит в том, что 
существует некая жизнеспособная среда, с собственной 
сюжетной концепцией, с характерными героями и событи¬ 
ями. Среда развивается во времени, доходя от средневе- 
ко-фэнтезийного общества до подобного нашему. Иг¬ 
ры, которые будут основываться на “Летописи Времен”, 
происходят в различные периоды развития этой сре¬ 
ды. 

Изданием всех проектов серии “Летопись Вре¬ 
мен" занимается компания 1 С. Мы уже рассказыва¬ 
ли о “Всеславе Чародее” и “Князе” в четвертом но¬ 
мере “Навигатора”. Сейчас настал черед более по¬ 
дробно остановиться на сюжетной предыстории 
самой “Летописи Времен”, которая предстает в 
виде повествовательной саги. Мы надеемся, вам 
будет интересно ее прочесть. Воспринимайте 
все это как предпосылки для развития “Князя” и 
Л “Всеслава Чародея”. 

Восход Эры Героев 

После заката Эры Драконов, когда стала 
меняться сама сущность мира и время магии 
было уже сочтено, земля перешла к взращен¬ 
ным драконами титанам. Они были настолько 
неуязвимы и жили так долго, что были прозва¬ 
ны людьми молодых королевств “богами”. 
Большинство титанов, служивших семьям драконов, 





предпочло объединиться в небольшие группы, чтобы со¬ 
хранить накопленные знания и продолжить свое дело. Так 
возникли первые кланы. 

Предчувствовавшие свое близкое исчезновение дра¬ 
коны, вырождавшиеся с каждым новым поколением, пред¬ 
почли удалиться на одинокий остров. Свои самые сокро¬ 
венные знания они передали клану Северного 
Острова, титаны которого поклялись про¬ 
следить за достойной судьбой их потом¬ 
ков. 

Наступившая Эра Титанов, во время 
которой магические силы продолжали 
ускользать из мира, дала начало не¬ 
скольким десяткам кланов титанов, каж¬ 
дый из которых занял определенную тер¬ 
риторию и выбрал определенное поле дея¬ 
тельности. 

Один из титанов клана Северного Острова, мас¬ 
тер-кузнец Крозз, с помощью оставшихся драконов нашел 
способ сохранить часть уходящей магии, заключив ее в 
“поющих вещах”. Магические силы все еще оставались од¬ 
ной из главных сил титанов, поэтому такое знание момен¬ 
тально распространилось среди всех кланов. 

В результате к закату Эры каждый титан клана имел в 
своем распоряжении как минимум несколько “поющих ве¬ 
щей", в которых были заключены необходимые ему маги¬ 
ческие силы. Такие вещи строго охранялись от простых 
смертных, так как в результате экспериментов было быст¬ 
ро установлено, что каждая такая вещь имеет свою “душу” 
и может заставить слабого владельца делать то, что ей 
угодно. 

В самом начале эры титаны, пользуясь все еще сильной 
тогда магией, вывели из смертных для своего удобства 
особую породу “героев”. Герои были компромиссом между 
миром смертных и древним миром титанов. Они были 
смертны, и их можно было легко убить, однако каждый раз 
они перерождались в новом теле и по мере взросления 
восстанавливали свою личность. Таким образом, не наде¬ 
лив героев своим бессмертием, титаны обеспечили посто¬ 
янство их личностей. Знания и новые черты личности, об¬ 
ретенные героем, не пропадали с его смертью. 

Эра Титанов закончилась Днем Исхода. В этот день, как 
будет выяснено позднее, из своих замков исчезли все ти¬ 
таны, а также большинство “поющих вещей”. Героям при¬ 
шлось принять на себя бремя власти, по¬ 
кинутое ушедшими правителями, 
однако без их мощи захват и 
разрушение величественных 
замков варварами молодых ко¬ 
ролевств было лишь вопросом 
времени. 

На основе знаний титанов 
герои понимали ту опасность, ко¬ 
торую таили немногие оставленные 
поющие вещи для простых смертных 
и даже для самих героев. Герой мог 
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контролировать одну или две 
вещи, однако не мог устоять 
перед объединенной волей 
нескольких из них. 

В результате большинст¬ 
вом героев было принято реше¬ 
ние перенести такие вещи в бе¬ 
зопасные места и оставить около 
каждой из них по Хранителю. Мно¬ 
гие из героев не верили, что титаны 
ушли навсегда, а поэтому основной 
заботой Хранителей стало сохране¬ 
ние поющих вещей до их возвраще- 


С уходом титанов стала меняться и сама природа геро¬ 
ев. Сохранявшие при перерождениях общие черты личнос¬ 
ти и навыки, герои стали адаптироваться к новому порядку 
мира и в результате такой эволюции при перерождении 
стали теперь сохранять свою личность в мельчайших дета¬ 
лях, также как и все свои воспоминания из предыдущей 
жизни. 

Наступила Эра Героев. 

Амулет Дракона 

Давным-давно, когда на Земле господствовали Тита¬ 
ны, одним из самых могущественных кланов считался Се¬ 
верный. Клан обладал множеством грозных магических 
предметов. Самым страшным из них был браслет Владыки. 
Этот древний браслет, доставшийся Титанам еще от Пра¬ 
родителей, давал его обладателю полный контроль над со¬ 
знанием смертных. Титаны давали таким предметам соб¬ 
ственные имена, так как каждый из предметов обладал 
собственной индивидуальностью и мог формировать со¬ 
знание своего хозяина. Так что если владелец предмета не 
обладал достаточно сильным духом, он мог превратиться 
из хозяина предмета в его раба. 

В период своего заката, в надежде на будущее возрож¬ 
дение клана, Титаны спрятали браслет на болотах, возле 
которых впоследствии поселилось одно из племен смерт¬ 
ных — Славяне. Там же, на болоте, Титаны оставили и одно¬ 
го из своих Драконов, чтобы он охранял этот грозный пред¬ 
мет. 

Хранителем браслета Титаны назначили Ара, который 
был наполовину смертным наполовину титаном. Они оста¬ 
вили Ару амулет, который давал контроль над Драконом. 

Много тысяч лет спустя вечные враги Северного клана, 
Желтые Собаки Пустыни, посланники сил хаоса и разру¬ 
шения, окружили отряд Ара в песках у Великих Пирамид. 
Завязалась смертельная схватка. Силы врагов значитель¬ 
но превосходили отряд Ара, который состоял из одних 
только смертных. Через три часа кровопролитного сраже¬ 
ния на раскаленном песке под палящим солнцем, когда из 
многочисленного отряда осталось в живых всего десяток 
воинов, Ар понял, что шансов уцелеть уже нет. Чтобы Аму¬ 
лет Дракона не достался врагам, Ар разделил его на 3 ча¬ 
сти и послал их с верными ястребами трем ста¬ 
рым друзьям и соратникам. 

Первого ястреба с частью аму¬ 
лета Ар послал к своему самому 
старому и верному другу ви¬ 
зантийцу Миха¬ 
илу. Вторую 
часть амуле¬ 
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та он отправил в Скандинавию викингу Сигурду. А третью 
часть ястреб унес славянскому герою Всеславу. 

Получив часть амулета, Михаил сразу почуял недоброе. 
Он понял, что с Аром случилось что-то непоправимое и что 
судьба Владыки теперь зависит только от него. Он нанялся 
охранником в купеческий обоз и отправился в земли Сла¬ 
вян. 

Вторая часть амулета, как и положено, попала в руки 
Сигурда. Но природное добродушие и болтливость сослу¬ 
жили старому воину плохую службу. В один из вечеров один 
из викингов — Харальд, напоил Сигурда и выведал у него 
секрет амулета, Воспользовавшись покровом ночи Ха¬ 
ральд подло убил Сигурда и забрал вторую часть 
амулета. На следующее утро после убийства ф. 
Харальд присоединился к воинам, которые 
отправлялись в великий поход на Славян. 

Под именем Харольда скрывался Драго- 
мир - один из воинов враждебного клана. 

Третьего ястреба на пути к лагерю 
Всеслава сбила стрела Одинокого 
Волка, который уже давно обосно¬ 
вался в лесу у болот, поджидая 
того, кто придет за браслетом. 

Волк был последним представите¬ 
лем одного из небольших кланов и с по¬ 
мощью браслета он рассчитывал возродить 
свой клан и на земле Славян основать мощное 
государство. 

Через два месяца пути трех потомков великих 
Титанов пересеклись на славянской земле. 

Драгомир и Всеслав 

В “Князь: Амулет Дракона” воссоздана история Амуле¬ 
та Дракона, когда один из героев, Драгомир Воин из клана 
Черного Облака, решив создать свой собственный 
пост-клан, собрал поющие вещи Северного Острова, про¬ 
шел Стража и получил во владение магический браслет, 
ставший первой вещью его пост-клана. 

“Всеслав Чародей: Клан Драгомира” воссоздает собы¬ 
тия более позднего периода. Со Дня Исхода Всеслав Чаро¬ 
дей, один из наиболее сильных героев клана Северного 
Острова, является Храните¬ 
лем Турима Ваала, Огненного 
Меча клана. Драгомир Воин 
осаждает долину Изяславля в 
попытке заполучить Турим 
для своего пост-клана, одна¬ 
ко Всеслав и на этот раз от¬ 
ражает атаку, в результате 
которой ослабевший Драго¬ 
мир попадает под влияние со¬ 
бранных им поющих вещей. 

“Князь” начинает линию 
игр, посвященных истории 
жизни Драгомира. “Всеслав” 

- линию игр по истории Все¬ 
слава. 

Материалы предоставлены 

студией ЗпоѵиЬаІІ 
Іпіегасііѵе 
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компании и о ее проектах 



Прошлое, настоящее и 
будущее 


Полное имя: Сгуо ІпГегасбѵе 
ЕпбеГСаіптепЬ 

Дата рождения: Январь 1992 года 
Место рождения: Париж, Франция 
Платформы: РС, Мае, Зопу 

РІауЗгабоп, ЗаЬигп и Зеда МедаШгіѵе 
Релизы: і-озі; Есіеп, Огадоп боге, 
АІІепв, Тбе Раѵеп РгоіесЁ, Сопзрігасу, 
МедаРасе, Оипе, Огадоп Іоге II, 
МедаРасе 2, НагсІІіпе, НагсІ ВоіІесІ, Мап 
ЬеГоге МапкіпсІ, ѴегзаіІІез 1685, 
Тгеазиге НигЛег, плюс онлайновые игры 
Міззіоп Ваіахіа и ТИе Зесопсі ѴѴогІсІ 



Основатели: 


иеап МагііаІ ІеГгэлс. Управляющий 

— начинал с распространения Зеда во 
Франции, с 1988 по 1991 работал 
Ѵігдіп І-оізігз. 

РЫНрре ІЛгісЬ. Творческий директор 

— с 1982 года работал в Еге 
ІпІогтаИцце, где был продюсером 
СарЬаіп ВІоосІ [Оѵегзеаз АѵѵагсІ 1986], а 
в 1989 перешел в Ѵігдіп І_оізігз. 

Яеті НегЬиІоі. Президент и управля¬ 
ющий отдела Исследований и Развития, 
имеет за плечами 10-летний опыт про¬ 
граммирования, создал более 15 игр, в 
число которых входит, например, первая 
Оипе. 



Название: 

Сгуо — значит "холод". Для основа¬ 
телей (посмотрите на них, запакованных 
в заиндевелые саркофаги] это не мо¬ 
розное зимнее утро и не ледяная пусто¬ 
та космических пространств, а холодный 
сон в фантастической криогенной колы¬ 
бели, анабиоз, бережно переносящий 
человека через пространство и время. 

Заснув сегодня, проснешься... 
где-то. Кто знает, какие изобретения, 
какие миры ожидают нас там, в буду¬ 
щем? Встреча с внеземным разумом? 
Компьютерный интеллект? Путешест¬ 
вия во времени? 

Задумывая Сгуо, І_еГгапс, ІІІгісГі и 
НегЬиІоЪ хотели проложить путь в мир 
приключений и свободного воображе¬ 
ния, мир, в котором возможно все. 

Особые приметы: 

Сгуо всегда отличала любовь к 30 
графике (достаточно вспомнить І_озІ; 
Ебеп, и все станет ясно). Со временем 
эта страсть не угасла, а ЗО-картинки и 
связующие их видеопоследовательнос¬ 
ти стали еще интереснее. Сравните, на¬ 
пример, Огадоп Іоге и Огадоп І_оге II. 
Сгуо любит похвастаться (вполне оп¬ 
равдано) многими миллионами просчи¬ 
танных полигонов, но вообще-то в ин¬ 
струментарии разработчиков есть не 
только 30, но и плоская, и модельная 
анимация, и методы обработки видео 
изображения. 

Фирменные технологии: 

ОММ 30. В любой сцене можно по¬ 
вернуться на 360 градусов как вокруг 
вертикальной, так и горизонтальной оси. 
При этом пререндеренные 30 изобра¬ 
жения выдаются в полноэкранной 5Ѵ6А 
графике на 65000 цветов с точной пе¬ 
редачей пространственной перспекти¬ 
вы. 

0МѴ/-5УЛ/С. Синхронизация звука и 
анимации мимики оживляет персона¬ 
жей, превращает их из кукол в существ, 
к которым можно как-то относиться. 
(Вспоминается вышедший недавно Сібу 
оТ 1_озЬ СЬІІсігеп, в котором милая и, в об- 
щем-то, хорошо анимированная герои¬ 
ня казалась совершенно мертвой из-за 
"никакого” выражения лица, и обе серии 
ЕсзГабса, где довольно условный герой 
становился почти родным просто пото¬ 
му, что так здорово хмурился или улы¬ 
бался.) В Сгуо пошли еще дальше. Ани¬ 
мация движений губ и нижней части ли¬ 
ца персонажа осуществляется прямо в 
игре, автоматически, на основании ау¬ 


дио файлов с записью речи. В результа¬ 
те персонажи Атлантиса, например, бу¬ 
дут говорить на разных языках одинако¬ 
во естественно. 

30 ЗоипсІ. Объемным звуком в наше 
стереофоническое время никого особо 
не удивишь, но у Сгуо он специально со¬ 
строен с ОМІМІ 30. В результате вы по¬ 
лучаете сцену, в которой положения 
объектов "на слух" и "на взгляд” совпа¬ 
дают. Так что, если вы услышите за спи¬ 



ной подозрительный шум, будьте увере¬ 
ны, что, повернувшись, вы увидите того, 
кто к вам подкрадывался. 

Будущие игры: 

Начнем с тех, о которых пока изве¬ 
стно очень мало. Прежде всего это сов¬ 
местные работы Сгуо. РІапеС оГ Фіе Арез 

— делается вместе с Рох ІпТегѵ. по клас¬ 
сическому научно/фантастическому 
фильму "Планета обезьян". ВагЬѵѵіге — 
30 асбоп по фильму с Памелой Андер¬ 
сон, совместный проект с 6ТІ. Аеоп РІих 

— тоже асбоп, по МТѴ’шному мультсе¬ 
риалу Питера Чанга; игру делают Сгуо и 
Ѵіасот №\л/ Месііа. 

Осенью этого года должна появить¬ 
ся экономическая стратегия ТЬе ТбігсІ 
МІІІеппіит, в которой играющему предо¬ 
ставлена роль лидера, объединяющего 
мир. Наш с вами мир, смоделированный 
на основании реальных статистических 
данных. Сгуо называет эту игру “полити¬ 
чески неправильной", поскольку в ней 
возможно все, что угодно, начиная от 
полного уничтожения тропических лесов 
и кончая изданием декретов о защите 
прав человека с последующим установ¬ 
лением военной диктатуры. Для генера¬ 
ции персонажей в игре использован тот 
же движок, что и в Зесопб ѴѴогІф кото¬ 
рый и будет выдавать реакцию общест¬ 
венности на любые, в том числе и “поли¬ 
тически неправильные” действия игра¬ 
ющего. 
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К началу 1998 года Сгуо планирует 
выпустить ЕдурС: ТЬе Мувбегу оГ СГіе 
ЯоуаІ ТотЬ, создаваемую с участием 
историков из Лувра и Национального 
собрания музеев Франции [это те же 
люди, которые делали ѴегзаіІІез 1685). 
Действие Едурб перенесет нас ко двору 
Рамзеса III, а сама игра будет типичным 
примером стиля "эдьютэйнмент” (сов¬ 
мещение обучения и развлечения) и 
продолжением серии, начатой ѴегзаіІІез 
1685. 

Проекты 


ІІМТЕПѴЕІМТІОІУ 



Жанр: Походовая стратегия 
Осень 1997 года 

Сист. требования: Репбит 90, 8 МЬ ВАМ 


‘‘Каждый уважающий себя бог дол¬ 
жен сотворить не одну Вселенную.” 
Именно этот принцип и лежит в основе 
стратегии, где нам предлагается снача¬ 
ла насоздавать миров, заселить их су¬ 
ществами по собственному вкусу, а по¬ 
том заставить их уверовать в вашу бо¬ 
жественность. 

Творите вы в стиле красочной Зй 
графики в 16-битном цвете, комбини¬ 
руя предварительно отрендеренные 
элементы ландшафтов с анимирован¬ 
ными в реальном времени существами 
и видеовставками божественных дея¬ 
ний. 

В отличие от большинства стратегий 
Іпіегѵепбоп стоится так, что от ваших 
действий зависит не только рост чис¬ 
ленности и благосостояния ваших подо¬ 
печных, но и то, как они к вам относятся. 
А для божества это вопрос жизни и 
смерти, ибо забытый бог — мертвый бог. 

Во-первых, решите вопрос имиджа 
— того, каким вас будут знать верующие. 
Жестоким или милосердным, гневным 
или веселым. Выбор нетривиален и оп¬ 



ределяется не только особенностями 
“национального характера" сотворенных 
существ, но и конкуренцией с другими 
Божествами — компьютерными или 
явившимися в вашу Вселенную по сети 
/ через Интернет (до 16 и до 100 игро¬ 
ков соответственно) и предлагающими 
верующим более выгодные условия. 

Создав мир, вы очень скоро выясня¬ 
ете, что управление Вселенной — дело 
хлопотное, особенно в условиях, когда 
искусственный интеллект игры занят не 
только моделированием жизни ваших 
подопечных, но и специально создает 
для вас затруднительные ситуации. 

Вы можете как угодно изменять гео¬ 
графию созданных миров, творить внут¬ 
ренние планы, устраивать и прекращать 
стихийные бедствия, подселять в мир 
новых существ и управлять их развити¬ 
ем. 1/1 все лишь для того, чтобы в вас ве¬ 
рили. 

Вера приносит ману. Ради маны 
можно и прополоть народившихся агно¬ 
стиков, и проникнуть в чужой мир, и по¬ 
воевать с другим богом. А можно с ним 
договориться и даже принять в свой 
Пантеон. 

Мана нужна для творческого роста, 
приобретения новых умений, творения 
новых миров, управления старыми и, в 
конечном итоге, для получения больше¬ 
го количества маны и дальнейшего уве¬ 
личения возможностей. 

Никто не говорит, что бог должен 
быть один, каждый может сотворить 
столько Вселенных, сколько захочет. А 
вот где брать на это ману, дело вкуса, 
или, если хотите, божьего промысла. 

РПЕАМ5 ТО ПЕАІЛТУ 

Жанр: 30 аркада с элементами приключений 
Осень 1997 года 

Сист. требования: РепЫит 90,16 МЬ ВАМ 
Платформы: РС (ООЗ-ЗОГх и ѴѴІпсІоѵѵз 95), 
Золу РІауЗГаГіоп 

Сквозь голубую глубину Колодца 
Сновидений... Отраженное звездное не¬ 
бо расступается как занавес, и через 
образовавшуюся брешь проглядывают 
облака. Над мирным сквером, над ла¬ 




вочками, над аккуратным газоном. У са¬ 
мой земли падение замедляется, стано¬ 
вится полетом — газон расплывается, и 
ты снова проваливаешься, теперь уже в 
черно-белый кинематографический 
мир отснятого в начале века конвейе¬ 
ра... Контрасты... Праздник бессозна¬ 
тельного. 

Все очень красиво — полигонная 
графика, больше сотни видеопереходов. 
И гипнотизирующая, затягивающая му¬ 
зыка. 

Разработчики полагают, что игра 
должна понравиться поклонникам ТотЬ 
Раібег. Согласимся — но лишь в отно¬ 
шении тех, кого привлекает не столько 
фигура Лары, сколько ее хитрые прыж¬ 
ки, кульбиты и сальто. Вообще же 
Огеатз Со ЯеаІИу в большей степени на¬ 
поминает ІѴЮК. 

Ваш герой — атлетического сложе¬ 
ния парень в одних трусах (видать, как 
заснул, так и провалился в этот кош¬ 
мар...). Он может бегать, прыгать, летать, 
плавать. Судя по демо-ролику, анима¬ 
ция на высоте и все движения героев 
совершенно естественны, хотя и слиш¬ 
ком уж плавные, чтобы казаться реаль¬ 



ными. Именно так и бывает во сне. 

Взаимодействие с другими обитате¬ 
лями мира снов [а их больше сотни) ва¬ 
рьируется от разговора и изучения до 
драки (есть и магия, и оружие] и пере¬ 
прыгивания в тело противника. 

Кстати, противники эти обладают 
искусственным интеллектом и, по за¬ 
думке Сгуо, должны приноравливаться к 
вашей тактике, обучаться и не давать 
вам скучать. 

...Потом было много других мест, 
больше сотни. Акула, лениво шевеля¬ 
щая хвостом в полупустом бассейне... 
Роботы на одном колесе с острыми вил¬ 
ками вместо рук — толкни их посильнее, 
и они будут беспомощно перебирать 
своими металлическими сочленения¬ 
ми... Колонны, на которых раскачивают¬ 
ся золотистые безголовые создания. Их 
надо сталкивать, сталкивать, сталкивать 
и прыгать с колонны на колонну... 
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Зачем? Таковы законы сна. Тот, кто 
посмеет выяснить, рискует утонуть в 
собственном сновидении, ставшем 
кошмаром. Или все-таки выплыть? 

ІШІК 
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Жанр: АсЬіоп + стратегия 
Осень 1997 года 

Сист. требования: Репйит 133,16 МЬ РАМ 
Платформы: РС (\Л/іп95), Зопу РІауЗіаЪіоп 

Нью-Йорк 2019 года, такой, каким 
его описал Филип К. Дик в фантастиче¬ 
ском триллере ІІЬІк. Мега-корпорации, 
криогенная техника, освоение космоса 
плюс жестокая экономическая конку¬ 
ренция и промышленный шпионаж. 

Ради денег и власти, ради информа¬ 
ции, дающей их, воротилы бизнеса на¬ 
нимают особых агентов, вооруженных и 
готовых на все. Не забывайте однако, 
что на дворе 2019 год и современные 
промышленные шпионы умеют читать 
мысли. 

Боюсь, что с первых секунд игры у 
меня начнется раздвоение личности. 
Во-первых, действие идет в двух все¬ 
ленных одновременно: футуристичес¬ 
ком Нью-Йорке и потустороннем мире 
психических энергий. Во-вторых, при¬ 




ходится управлять движениями 30 и 
тобоп сарСиге бойцов своей команды, 
оперативно реагировать на действия 
противника и в то же время стараться 
определить, о чем же этот самый про¬ 
тивник думает. 

Но и это еще не все. В какой-то мо¬ 
мент психическая сила возрастает на¬ 
столько, что граница между вселенными 
просто перестает существовать, и тогда 
ничего не стоит, например, построить 
зеленоватую мерцающую стену мен¬ 
тальной энергии, за которой можно 
спрятаться от глаз и пуль (но не от разу¬ 
ма!) врага. 

Как все это будет сделано игротех¬ 
нически, пока не ясно. В демо-ролике 
бойцы вашей и вражеской команды (по 
три-четыре человека в каждой) набра¬ 
сываются друг на друга, окруженные 
двумя жизнемерами, один из которых, 
судя по всему, показывает уровень фи¬ 
зической, а второй — ментальной силы. 
А потом неизвестно откуда появляется 
указатель мыши, вытягивающий из го¬ 
ловы противника список его мыслей. 

По жанру ІІЬІк более всего относится 
к сфере ЗаддесІ АІІІапсе или Х-Сот, пе¬ 
ренесенных в формат реального време¬ 
ни и создаваемых на ультрасовремен¬ 
ном уровне графики. И если Сгуо и в са¬ 
мом деле введет в игру 30 видов оружия 
и 60 парапсихических способностей и 
действительно заставит компьютерный 
интеллект обучаться и усложнять дейст¬ 
вия противников по ходу игры, то мы по¬ 
лучим на редкость захватывающую, но, 
на мой взгляд, сложную для освоения 
игрушку. 

Для полноты картины добавлю, что в 
ІІЬІк планируется использовать подвиж¬ 
ную камеру, позволяющую выбирать 
лучший ракурс и видеовставки для пе¬ 
рехода между отдельными сценами. 

Разработчики говорят и о тиіьіріау— 
ег, но сколько человек сможет играть в 
ІІЬІк одновременно, пока неизвестно. 
Зато известно, что на футболке, прила¬ 
гающейся к диску в качестве бонуса, бу¬ 
дет написано “АсЬ РазГ — "Действуй бы¬ 
стро!”. 

АПАІМТІ8: ТНЕ Ю5Т ТАІ.ЕЗ 

геѵіеѵѵ 

Жанр: Квест 

Сист. требования: Репйит 90, 8 МЬ ПАМ 
Рекомендуется: Репбит 130,16 МЬ РАМ 
ѴѴІпсІоѵѵз 95, йОЗ 



Атлантида, уединенный остров в од¬ 
ном из великих океанов, где смена вре¬ 


мен года почти не заметна. Атлантис, 
единственный город в тени вулкана. Го¬ 
род без истории — никто не помнит, кем 
и когда он строился. 

Спокойные, умиротворенные жите¬ 
ли, гордые и прекрасно осознающие 
свою исключительность, хоть и забыв¬ 
шие, в чем она состоит. Народ без про¬ 
шлого, возникший ниоткуда. Вечные 
традиции, вечные порядки, вечные за¬ 
коны. Никаких перемен. 

Удивительный контраст со всем ос¬ 
тальным миром, в котором кочующие 
племена сталкиваются в войнах, возни¬ 
кают и предаются забвению боги, а на¬ 
ции перетекают одна в другую. 

Атланты смотрят на остальной мир 
свысока, и это не только фигура речи. Их 
величайший секрет, магические крис¬ 
таллы, позволили жителям Атлантиса 
построить летающие машины. Крыла¬ 
тые наблюдатели собирают сведения по 
всему миру и приносят их в Атлантис. 

Правит островом королева, и это то¬ 
же традиция. Есть в Атлантисе и 
Принц-Консорт (право носить этот ти¬ 
тул определяется раз в семь лет на осо¬ 
бом турнире), но власть его ограничива¬ 
ется командованием дворцовой гварди¬ 
ей и немногочисленными вооруженны¬ 
ми силами острова. Атлантиде никогда 
не была нужна больная армия, никто не 
может припомнить ни одного военного 
столкновения с другими народами. Ат¬ 
лантис слишком изолирован. 

Отношения между царствующими 
особами чем-то напоминают отноше¬ 
ния между богами Атлантического Пан¬ 
теона, в котором Великая Лунная Богиня 
правит всем миром и покровительствует 
своему несдержанному сыну и супругу, 
Богу Солнца, направляя его агрессию в 
мирное русло спортивных состязаний. 

Царствующая королева Рэя (ПЬеа), 
как и все ее предшественницы, пригла¬ 
шает ко двору юношей и девушек, кото¬ 
рым предстоит прожить в ее обществе 
несколько лет, а затем вернуться к сво¬ 
им семьям. Во время своей службы, 
компаньоны сопровождают Ее Величе¬ 
ство в путешествиях, развлекают ее и 
сами набираются опыта. 

Не верю! 

Вот такая идеальная жизнь. Только 
вот, если это вся правда, то рассказы¬ 
вать было бы не о чем, а передо мной 
лежит четыре компакт-диска приклю¬ 
чений. 

К несчастью для Атлантиды [но к 
счастью для игроков, то есть для нас с 
вами), в любом дворце есть потайные 
ходы (что бы там ни говорили местные 
жители], Принцы-Консорты попадаются 
разные, а противостояние богов и, сле¬ 
довательно, их служителей никому еще 
не приносило покоя. Ага, похоже, что 
идеальный, но холодный образ Атланти¬ 
ды начал понемногу оживать! 

Трехмерное великолепие 

Чтобы создать свою Атлантиду, ком¬ 
пьютерные художники Сгуо построили 
потрясающий мир из сотен миллионов 
полигонов. Говорят, что расчет всех этих 
лесов, дворцов и побережий занял бо¬ 
лее восьми лет машинного времени. 
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і=Э 

ШИПП 


с=3 

ІпггІ 


Изображение 5Ѵ6А, полноэкранное и с 
16-битным цветом. 

Место действия не ограничивается 
одним островом. Вам предстоит посе¬ 
тить еще пять континентов, а значит — 
увидеть еще пять видов культур и ланд¬ 
шафтов. 

Благодаря движку с ОМІМІ Зй в каж¬ 
дой сцене вы можете посмотреть прак¬ 
тически в любую сторону — изображе¬ 
ние чутко реагирует на любые переме¬ 
щения курсора мыши (иногда даже 
слишком чутко — тогда картинка немно¬ 
го размывается). 

Сцены соединены друг с другом ви¬ 
деопоследовательностями. Ощущение 
от этого странное. Во-первых (как и в 
ѴегзаіІІез) изображение во время дви¬ 
жения четче, чем в самих сценах. 


Во-вторых, три последовательности с 
тремя остановками при проходе по пря¬ 
мому коридору — это, пожалуй, слишком. 
Я прекрасно понимаю, что в следующий 
раз в этих “контрольных точках” будет 
что-то происходить, но до той поры мо¬ 
ему неуемному герою не хватало скоро¬ 
сти передвижения. 

Живые герои 

По ходу игры вы можете поговорить 
с 50 персонажами. К натуральным дви¬ 
жениям анимированных фигур, создан¬ 
ных с применением тоЬіоп сарШге, мы 
уже привыкли, а вот естественная ми¬ 
мика встречается не часто. 

Движок Айапііз оснащен функцией 
0МІ\ІІ-5Ѵ!\ІС, так что мимика действую¬ 
щих лиц игры не только выразительна, 
но и синхронизована с речью. Жаль 
только, что даже при разговоре герои не 
жестикулируют и почему-то стоят по 
стойке смирно, а в 30 сценах больше 
напоминают застывшие статуи. Зато во 
время движения все действующие лица 
действительно оживают. 

Предметы и головоломки 

В игре введено несколько сотен 
предметов (от магического кристалла до 
банального лука со стрелами), которые 


можно передавать другим персонажам 
и различным образом использовать. 

Есть объекты и покрупнее — аними¬ 
рованные летающие машины, грациоз¬ 
но разворачивающие светящиеся кры¬ 
лья, подъемники, плоты и рыбацкие лод¬ 
ки. 

Что же касается неизбежных голо¬ 
воломок, то, кроме красивого внешнего 
вида, они ничем не отличаются от сотен 
аналогичных задачек других игр и на 
фоне самого сюжета просто не смот¬ 
рятся. 

Шум и музыка 

Благодаря системе Зй Зоипб звуки 
привязаны к объектам игры — как бы вы 
не поворачивались в трехмерной сцене, 
море по-прежнему шумит именно в той 
стороне, где оно находится, а хруст галь¬ 
ки доносится со стороны дорожки. 

Двадцать музыкальных последова¬ 
тельностей прекрасно передают наст¬ 
роение игры, отмечают смену места 
действия и развитие событий. А еще 
фонограмма АЙапйз приятно напомни¬ 


компаньоном Ее Величества. 

“Дворец огромен и расположен в 
удивительно красивом месте (это про¬ 
износится с восторгом в юном взоре]. 
Впервые я увидел охранников (это были 
воины Принца-Консорта), оказывается, 
свободно пройти можно не всюду (лег¬ 
кая обида]. Королевы нет, она отправи¬ 
лась в путешествие и увижу ее я только 
завтра (завтра, завтра!]. Я легко (почти 
совсем не плутая) добрался до корпуса, 
где мне предстоит жить. 

И вот тут-то это и случилось. Двери 
распахнулись и вбежали двое — ка¬ 
кой-то растерянный придворный и воин 
с отметкой на лбу — старший чин гвар¬ 


ла мне звуковое сопровождение Сов! 
Ебеп, многими признанное гениальным. 

Интерфейс 

Управление совершенно обычное и 
сводится к перемещению курсора по эк¬ 
рану. Когда появляется возможность 
что-то сделать, курсор меняет форму и 
вам достаточно щелкнуть мышкой. 
Предметы из Іпѵепбогу необходимо вы¬ 
бирать вручную, а темы для разговоров 
обозначаются в виде иконок. Одно плохо 
— нельзя повторить последнюю реплику 
или воспроизвести сказанное “в памя¬ 
ти”. К счастью, речь героев разборчива, 
а все диалоги сопровождаются субтит¬ 
рами. Кроме того, стараниями россий¬ 
ской издательской компании АІІдгат, 
Айапйз вскоре должен выйти и на рус¬ 
ском языке. 

Функции сохранения нет, причем ес¬ 
ли вы сделали что-то не так, игра сама 
возвратит вас к началу соответствую¬ 
щего фрагмента и дает возможность 
попытать счастья еще раз. Хорошо, что 
огические куски, на которые раз- 
ита сотня глав истории об Атлан- 
исе (более 30 часов игры], неве- 
ики и издалека воз- 
ращаться не прихо- 
ится. 

Глазами Сета 

Попробую опи- 
ать, что я почувст- 
овал, оказавшись в 
оли Сета (8еШ), 
арня, только что 
рибывшего во дво- 
ец, чтобы стать 


дии Консорта (вел он себя заносчиво и 
сразу же мне не понравился). Королева 
пропала, а все члены ее свиты убиты. И 
еще — Консорт запретил компаньонам 
Ее Величества даже пытаться узнать 
что-либо об исчезновении королевы. 
Приказывать нам он не имеет никакого 
права. Я найду королеву Рэю, чего бы 
мне это ни стоило (взгляд Сета стано¬ 
вится твердым и он превращается в на¬ 
стоящего героя, с которым, я уверен, мы 
пройдем любую игру].” 

Василий Андреев 

Редакция благодарит компании 
АІІдгат и АтЬег, предоставивших мате¬ 
риалов для статьи 

Р.8. В данном номере не поместилось 
ргеѵіеѵѵ по стратегии ВіѵегѵѵогІсІ. Вы сможете 
прочесть об этой игре Сгуо в шестом выпуске 
“Навигатора". 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Ценность для жанра 1 I I 
Мнение автора 

Общий рейтинг 


Время освоения: от 0 до 0.5 часа 
Знание английского: необходимо 
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СгАсК ! Т аоады! 

практическое руководств о 






Данное небольшое руководство по Оізк Есіібог публикуется по многочисленным просьбам читателей и предназ¬ 
начено исключительно для тех, кто не знает даже самых азов программирования. Что же касается приводимых в 
конце четырех примеров, то они могут быть интересны всем, кто любит нечестную игру, независимо от того, нужно 
ли ему данное руководство. 

Редакция 


Как сделать себя 
бессмертный? 

Вечный вопрос с самого начала 
существования компьютерных игр: 
как ее (игру) обмануть, сделать себе 
побольше денег, жизни, энергии, 
маны, ресурсов, оружия, патронов? 
Ответ на этот вопрос существует, и 
даже не один. 

Ответ №1: Разработчики встав¬ 
ляют в программу коды-отладчики, 
набирая которые прямо во время 
игры, можно добиться желаемого 
повышения характеристик персона¬ 
жа, включить режим бога или про¬ 
хождения сквозь стены, оснаститься 
аптечками и прочее подобное. Но 
коды известны не всегда, да и не 
всегда они существуют. 

Ответ №2: Некоторые уважае¬ 
мые люди пишут программы, кото¬ 
рые меняют значения в сохраненной 
игре или же модифицируют различ¬ 


ные требуемые параметры непо¬ 
средственно по ходу игры. Достать 
такие полезные программы можно 
на соответственных сайтах Интер¬ 
нет (либо пробежаться по знакомым 
с охапкой дискет подмышкой). Но 
доступ в Интернет имеется далеко 
не у всякого, да и программы-кря- 
калки существуют отнюдь не для 
всех игр. 

Альтернативный вариант - “кря- 
калки-на-все-случаи-жизни” типа 
бате ѴѴігагсІ, но одна из главных 
проблем с ними состоит в том, что 
их: а) трудно разыскать, б) еще труд¬ 
нее установить. 

И ответ №3: Можно попытаться 
взломать игру самому в каком-ни¬ 
будь шестнадцатиричном редакто¬ 
ре. Здесь проблема видится лишь 
одна. Хотя процесс взламывания 
(впрочем, это, конечно, не глобаль¬ 
ное взламывание, которое незакон¬ 
но, а "мелкопользовательское” кря¬ 


канье, от слова сгаск) не представ¬ 
ляет собою никакой сложности, 
многие считают его уделом наибо¬ 
лее продвинутых программистов и 
воспринимают фразы типа “я себе 
сделал в ІѴЮК бесконечное здоро¬ 
вье" как нечто совершенно немыс¬ 
лимое и запредельное. 

Приводимое нами руководство 
позволит вам освоить наиболее об¬ 
щие законы вскрытия игр, а заодно 
и смочь привести в исполнение кон¬ 
кретный сгаск, который может быть 
напечатан в журнале (в конце мы 
приводим примеры сгаск'ов для че¬ 
тырех хитовых игр), скачан с Интер¬ 
нет или добыт каким-либо еще, не 
важно каким, образом. Надеемся, 
эта статья станет достойным допол¬ 
нением к публикуемому в этом но¬ 
мере СНеаС Раск 247. 

Оі$К Ейііог 

Взламывание 



осуществляется с по¬ 
мощью шестнадца¬ 
тиричного редактора. 
Не хватаясь за де¬ 
тальное описание 
всевозможных про¬ 
граммулек, имеющих 
хождение по хакер¬ 
ским (и не очень] кру¬ 
гам, возьмем самый 
что ни на есть про¬ 
стейший редактор, 
входящий в состав 
пакета ІМогЬоп ШІіЬіез 
от ЗутапЬес (нужна 
версия под СЮ5 - во¬ 
площения сего слав¬ 
ного набора утилит 
под ѴѴіпбоѵѵз 95 в 
данном случае не 
подходят). Програм¬ 
ма, которая нам нуж¬ 
на, зовется бізк 
ЕбіЪог. 

Дабы сей редак¬ 
тор заработал, нужны 
два файла: 

бізкесІІС.ехе и 

пІІЬ200.гЙ. В некото¬ 
рых версиях утилит 
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второй файл может называться 
пііЫОО.гЫ. Все прочие файлы, вхо¬ 
дящие в состав пакета утилит, при 
желании можете стереть, они не по¬ 
требуются. 

Единственное, что хотелось бы 
оговорить прежде, чем браться за 
инструктирование начинающего 
взламывальщика, так это то, что 
кряканью с помощью подобных 
программ поддаются далеко не все 
игры. Увы. Некоторые игры попросту 
защищены от взлома, в других дан¬ 
ные записаны настолько ужасно, 
что их можно искать часами (как, 
например, Ассигасу у солдат в X- 
Согп: Аросаіурзе). Впрочем, все это 
частности. Ближе к делу. 

Действия и последствия 

Ваш первый шаг банален до бе¬ 
зобразия. Надо определить, чего 
конкретно вы собираетесь крякать. 
Например, забыв (на время) о суще¬ 
ствовании кодов, вы решили взять¬ 
ся за ѴѴагсгаП; II. И возжелали вы 
денег, древесины и “черного золо¬ 
та”. 

Возжелали? Отлично. Начало 
положено, вы делаете успехи. Те¬ 
перь зайдите в ѴѴагсгаТЬ II, начните 
новую игру, запишите на бумажку 
(методом искусного вождения ка¬ 
рандашом по ее девственно-чистой 
поверхности) свои сбережения, со¬ 
храните игру и допишите на той же 
бумажке порядковый номер этой 
самой сохраненной игры. Выходите 
из ѴѴагсгаФ, запускайте файл 
бізкесІІС.ехе... Впрочем, одну секунду! 
Установлен ли на вашем компьюте¬ 
ре ѴѴІпсІоѵѵз 95? Если нет - перехо¬ 
дите к следующему параграфу. Если 
же установлен, то введите из ко¬ 
мандной строки команду Іоск с: (где 
с: - имя твердого диска, на котором 
находится ѴУагсгаФ; в данном слу¬ 
чае, как вы понимаете, выставлен 
диск С). Вам начнут грозить на чис¬ 
том английском языке и спросят: 
Уез или N 0 ? Говорите Уез. Когда 
окончательно закончите работать с 
Оізк ЕбіЪог - введите ипіоск с:. 

Напишите в командной строке 
сіізкесііі; <название_файла-сохра- 
нения> (можно загрузить файл так¬ 
же и выбрав ОЬІесб-РіІе в меню Оізк 
ЕбіСог). Файлы-сохранения по 
ѴѴагсгаФ II хранятся в той же дирек¬ 
тории, где и сама игра, они называ¬ 
ются заѵеі.заѵ, заѵе2.заѵ и так да¬ 
лее, где цифра - тот самый порядко¬ 


вый номер, который вы записывали 
карандашом на бумажку в послед¬ 
нюю очередь. 

На экране появляется примерно 
следующее (рис. 1): 

1 - Название программы. 

2 - Меню йізк ЕбіСог, служит для 
ввода его команд. 

3 - Адрес начала блока. СЖзеС - 
десятеричное значение, Нех - ше¬ 
стнадцатиричное значение. Пользы 
от этого почти никакой, не забивай¬ 
те себе голову. 

4 - Файл-сохраненка в шест¬ 
надцатиричном отображении. 

5 - Файл-сохраненка в том виде, 
как он есть, то бишь в текстовом ре¬ 
жиме. 

6 - Адреса, иначе говоря - сме¬ 
щения. Очень часто в компьютерных 
журналах сгаск’и публикуются так: 
“Пишите такое-то число по такому- 
то смещению”. Многим слово “сме¬ 
щение" ничего не говорит. Поэтому 
поясним: смещение (или адрес) - то, 
каким по счету стоит байт в файле, 
т.е. его порядковый номер. Смеще¬ 
ние (обычно) пишется шестнадца¬ 
тирично. 

7 - Имя файла, который вы ре¬ 
дактируете. 

8 - Аналогично. 

9 - Адрес байта. Для определе¬ 
ния точного местонахождения из¬ 
меняемого параметра. 

Принцип таков: сначала находим 
запомненный параметр, который 
собираемся менять, затем произво¬ 
дим замены согласно тексту сгаск'а 
(вычитанному из журнала или добы¬ 
тому каким угодно другим спосо¬ 
бом), сохраняем все это дело, выхо¬ 
дим из Оізк ЕсІІСог и возвращаемся к 
игре. 

Начнем с денег. И для начала 
десятеричную сумму денег перево¬ 
дим в шестнадцатиричную. Делает¬ 
ся это так: 

1. Войдите в меню. 

2. Выберите ТооІз-СаІсиІаЬог. 

3. Наберите записанное на бу¬ 
мажку число денег. 

4. Переставьте значение из Оесі 
в Нех. 

5. Запишите (на бумажку] то 
значение, которое получилось. Это и 
есть искомое. То бишь - будем те¬ 
перь его искать. 

Как находить значение? Жмите 
СЫІ+8. Печатайте в Нех шестнадца¬ 
тиричное значение денег - но не так, 


как вы его записали, а чуть иным 
образом. Если у вас, например, по¬ 
лучилось значение 1388, печатать 
надо 8813, если 370Е1, то 
Е17003. То есть шестнадцатирич¬ 
ное значение разбивается на части 
по две цифры (если цифр нечетное 
количество, впереди исходного ва¬ 
рианта добавляете О), и затем эти 
пары пишутся в обратном порядке. 

Снимите галочку с Ідпоге Сазе, 
если таковая стоит, и жмите ЕпСег. 
Курсор должен оказаться прямо на 
значении, которое вы искали. Отсту¬ 
пите от этого значения на три байта 
(то есть на три двузначных числа в 
поле 4) и пишите любую цифру [ше¬ 
стнадцатиричную). Если она не пи¬ 
шется, войдите в меню Тооіз- 
СопГідигаЫоп и уберите галочку с 
Реаб Опіу; нажмите Заѵе. Теперь все 
должно вводиться. 

Вводимое значение может варь¬ 
ироваться от 01 до 7Е; пусть в на¬ 
шем случае это будет 44. 

Откуда берутся буквы значени¬ 
ях? Не вдаваясь в долгие объясне¬ 
ния, просто приводим две системы 
счисления, десятичную и шестнад¬ 
цатиричную. Думается, вам хватит 
одного взгляда, чтобы разобраться 
в сути дела. 

Десятичная: 01 23456789 

Шестнадцатиричная: 0 1 2 3 4 5 
6789АВС0ЕР 

Далее ищите и переправляйте то 
же самое значение денег и дальше, 
так как они записаны в файле где- 
то раз десять (не переживайте - в 
некоторых играх бывает и больше). 
Значения эти находятся не дальше 
400 байт от первоначально найден¬ 
ного значения (ориентируйтесь по 
адресам). 

После того, как всё сделаете, по 
той же системе принимайтесь за 
древесину. После древесины ме¬ 
няйте нефть. Если нефти у вас нет, 
значит, в этот раз вы ее менять не 
будете (логично, правда?). 

Когда закончите мучить файл, 
жмите АИ+Х и выбирайте ѴѴгіЪе. Ес¬ 
ли вводили команду Іоск - не за¬ 
будьте ввести ипіоск. 

Теперь загружайте свою отре¬ 
дактированную игру в ѴѴагсгаТЬ II и — 
время побеждать! 

Таким же способом взламыва¬ 
ется все, что записано в любой со¬ 
храненной игре, имеет численное 
значение и не зашифровано. 
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Далее мы приводим сгаскв по 
четырем играм, на которых вы мо¬ 
жете частично опробировать свои 
только что приобретенные знания. К 
слову говоря, игры были вскрыты 
именно с помощью программы Оізк 
ЕбіРог. 


Піщвоп Кеерег 

Проблемы с наличными реша¬ 
ются очень просто: запишите по ад¬ 
ресу 143Е07 следующее: 45 63 32 
30 45 63 32 30. Хмм... Теперь герои 
будут постоянными гостями в ва¬ 
шем любимом подземелье. 

Х-Сош: Дросаіурхе 

Как обычно - деньги. Как же без 
них? Вставьте значение 08 04 19 
79 по адресу 33040. Можете те¬ 
перь купить город со всеми потро¬ 
хами. 

Удручающе хилые характеристи¬ 
ки ваших солдат можно исправить 
следующим способом: 

1. Найдите имя своего солдата. 

2. Отступите от первой буквы на 
46 байт. 

3. Печатайте (рис. 2): 

1 - НеаІРН 

2 - Ассигасу 

3 - ПеасРіопз 

4 - Зрееб 

5 - ЗРатіпа 

6 - Вгаѵегу 

7 - ЗРгепдРН 

8 - Рзі-епегду 

9 - Рзі-аРРаск 

10 - Рзі-беГепзе. 

* - Значения, которые на данные 
характеристики никак не влияют. 

ДИіапсе Оеайіу Оаіш 

Экипировка первого наемника 
идет с 20 байта по ВВ байт, второго 
- с 220 по 2ВВ, третьего - с 420 по 
4ВВ и т.д. На каждый слот отводится 
по 00 байтов. Слоты располагаются 
в следующем порядке: 

1 - Слот правой руки. 

2 - Слот левой руки. 

3 - Слот головы (шлем]. 

4 - Слот лица. 

5 - Слот головы (уши). 

6 - Слот туловища (бронежилеты). 

7 - Слот туловища (для курток). 

8, 9, ОА, ОВ, ОС - карманы (если они 
есть). 

Значения каждого байта в слоте 

1 - Что находится в слоте. 

2 - Количество предметов, кол-во 
патронов, кол-во процентов. 

3 - Неизвестно, но всегда должно 
быть 64. 


4, 5, 6 - Описание предмета, присо¬ 

1С 

К5 

Р 

.120 Атто 

единенного к главному. 

10 

К5 

Р 

М14 Атто 

7, 8, 9 - Похоже, что не использует- 

1Е 

К5 

Р 

М16 Атто 

ся. 




1Р 

- 

- 

Пустое место. 

ОА, 

ОВ, ОС, Ой 

- Количество про¬ 

20 

Пр 

Р 

МогРаг ЗНеІІ 

центов, если в 

слоте их несколько 

21 

К5 

Р 

Воск 

штук. 











Гранаты 




Описание таблиц 

22 

К5 

Р 

Огепабе 

Первая колонка 

- байт. 

23 

К5 

Р 

ЗРип Огепабе 

Вторая колонка 

- что записывать во 

24 

К5 

Р 

Теаг баз 

второй байт слота: 

25 

К5 

Р 

МизРагб Саз 


П- 

патроны. 

26 

К5 

Р 

МоІоРоѵ СоскРаіІ 


Пр 

- проценты. 






Кп 

- ког 

і-во предметов. 

Взрывчатка 


1 ретья колонка - 

- в какой слот нужно 

27 

К5 

Р 

ОеРопаРог 

совать. 



28 

К5 

Р 

Ехріозіѵез 


и - 

только руки, карманы. 

29 

К5 

Р 

РІазРіс Ехріозіѵез 

Четвертая 

колонка - описание 

2А 

К5 

Р 

І_іѵе Ехріозіѵез 

предмета. 



2В 

К5 

Р 

1-іѵе РІазРіс Ехріозіѵез 





2С 

К5 

Р 

(.апб Міпе 


Оружие 


20 

Пр 

Р 

Еадіе Зсгеатег 

01 

П 

Р 

З&ѴѴ .38 

2Е 

Пр 

Р 

Еадіе Зііепсег 

02 

П 

р 

ПпІТ 43 

ОС 

Пп 

п 



иіЛЬ 

сг 

Пр 

г 

ьадіе иод 

03 

п 

Р 

ВегеРРа 9тт 

30 

Пр 

р 

Еадіе РеагЬаІІ 

04 

п 

Р 

.357 Мадпит 





05 

п 

Р 

.44 ЯебНаѵѵк 

Одежда 



06 

п 

Р 

МобіГіеб .45 

31 

Пр 

3 

НеІтеР 

07 

п 

Р 

МобіГіеб 9тт 

32 

Пр 

3 

ТгеаРеб НеІтеР 

08 

п 

Р 

МобіГіеб .357 

33 

Пр 

3 

Кеѵіаг НеІтеР 

09 

п 

Р 

МобіГіеб .44 

34 

Пр 

3 

ТгР. Кеѵіаг НеІтеР 

ОА 

п 

Р 

.120 ЗНоРдип 

35 

Пр 

6 

[.еаРНег ѴезР 

ОВ 

п 

Р 

Ы2І 5М0 

36 

Пр 

6 

Кеѵіаг ѴезР 

ОС 

п 

Р 

.120 ЯІГІе 

37 

Пр 

6 

ТгР. Кеѵіаг ѴезР 

Ой 

п 

Р 

М1 4 ПіГІе 

38 

Пр 

6 

ЗресРга ЗНіеІб 

ОЕ 

п 

Р 

М16 РЖе 

39 

Пр 

6 

ТгР. ЗресРга ЗНіеІб 

ОР 

п 

Р 

Моб. Ш ЗМО 

ЗА 

Пр 

7 
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п 

Р 

МосІ .120 НіГІе 
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Пр 

7 

2 РокеТ ѴезР 
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п 
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Пр 

7 

3 Рокер ѴезР 

12 

п 

Р 

МосІ. М16 

30 

Пр 

7 

4 Рокер ѴезР 
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Пр 
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Огепабе ИаипсНег 
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Пр 

7 

5 Рокер ѴезР 
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Пр 
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МогРаг 
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.38 Атто 
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Пр 
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.45 Атто 
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СатоиГІаде КІР 
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К5 
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9тт Атто 
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ВооЬуРгар КІР 
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К5 
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.357 Атто 
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Р 

Зііепсег 

1В 
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Р 

.44 Атто 

46 

К5 

Р 

Зпірег Зсоре 


Рис. 3 
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47 

К5 

Р 

СРшпк оГ ЗГееІ 

48 

К5 

Р 

Сотроипб 17 

49 

Пр 

5 

Рабіо 

4А 

Пр 

5 

ЕхГепбеб Еаг 

4В 

К5 

4 

Зип Ооддіез 

40 

Пр 

4 

Оаз Мазк 

40 

К5 

Р 

СапЪееп 

4Е 

Пр 

Р 

МеГаІ ОеЬесГог 

4Р 

Пр 

Р 

СгоѵѵЬаг 

50 

Пр 

Р 

ЗигѵеіІІапсе Сатега 

51 

Кадр 

Р 

Фотоаппарат 

52 

??? 

??? 

Неизвестно что 

53 

К-во Р 

Мопеу 

54 

Пр 

Р 

баз СапізТег 

55 

К5 

Р 

ОІазз баг 

56 

К5 

Р 

СІоЙі Рад 

57 

К5 Р 

Примеры 

ОІІ Сап 


1. Чтобы поместить М16 с оптическим прицелом и 
99 патронами в правую руку второго наемника, надо за¬ 
писать по адресу 220 следующую комбинацию цифр: ОЕ 
63 64 46 63 64 00 00 00 00 00 00 00. 

2. Помещая 5 гранат в пятый кармашек куртки тре¬ 
тьего наемника, пишите по адресу 4АР: 22 05 64 00 00 
00 00 00 00 64 64 64 64. 

3. Если хотите прихватить два снаряда для мортиры 
для шестого наемника, меняйте начиная с А2й байта на 
следующее: 20 63 64 20 63 64 00 00 00 00 00 00 00. 

Вполне вероятно, что оптимальной экипировкой на¬ 
емника является следующая комбинация с адреса 
2Хп20 [п - номер наемника): 

Негой о( иш & Ма$іс 2 

Если вам хронически не хватает ресурсов, напишите 
в файле с сохраненной игрой по адресу 350Н следую¬ 
щую строчку: 

20 63 00 00 20 63 00 00 - 20 63 00 00 20 63 00 00. 
20 63 00 00 20 63 00 00 - 31 00 09 . 


06 - МазСег Зѵѵогбзтап 

24 - Реб Огадоп 

07 - Саѵаігу 

08 - СЬатріоп 

25 - ВІаск Огадоп 

09 - Раіабіп 

\Л/ігагсІ5 

ОА - Стзабег 

26 - НаіГІІпд 

27 - Воиг 

ВагЬагіапз 

28 - Ігоп Ѳоіет 

ОВ - ѲоЫіп 

29 - ЗЬееІ Ооіет 

ОС - Огс 

2А - Рос 

00 - Огс СЬІеГ 

2В - Маде 

ОЕ - ѴѴоІТ 

2С - АгсНтаде 

ОР - Одге 

20 - ОіапГ 

10 - Одге І_огб 

11 - ТгоіІ 

2Е - Тібап 

12 -ѴѴагТгоІІ 

ІМесготапсегз 

13 - Сусіорз 

2Р - Зкеіебоп 

30 - 2отЬіе 

Зогсегегз 

31 - МиСапІ 2отЬіе 

14 - ЗргіГе 

32 - Митту 

15 - ОѵѵагГ 

33 - РоуаІ Митту 

16 - ВаШе ОѵѵагГ 

34 - Ѵатріге 

17 - ЕІГ 

35 - Ѵатріге 1_огб 

18 - Огапб ЕІГ 

36 - І_ісГі 

19 - Огиіб 

37 - Роѵѵег І_ісГі 

1А - ОгеаГег Огиіб 

1 В - Опісогп 

38 - Вопе йгадоп 

10 - РГюепіх 

Другие юниты 

ЗА - Родие 

ѴЛ/агІоскз 

ЗВ - ІЧотаб 

10 - Сепбаиг 

ЗС - ОГюзЬ 

1Е - Оагдоуіе 

30 - Мебиза 

1Р - ѲгіГГІп 

ЗЕ - Еагбг ЕІетепГаІ 

20 - МіпоСаиг 

ЗР - Аіг ЕІетепГаІ 

21 - МіпоСаиг Кіпд 

40 - Ріге ЕІетепЬаІ 

22 - Нубга 

23 - Огееп Огадоп 

41 - ѴѴаГег ЕІетепЬаІ 


4. После этих пяти байт рисуйте строчку: 

50 13 50 13 50 13 49 13 50 13 . 

Все готово. Враг внезапно почувствует полную поте¬ 
рю интереса к вашей персоне. С чего бы это?..:-)) 




\ _ / 


(В 



в 




Пополнить ряды вашей 
армии можно следующим 
образом: 

1. Найдите имя вашего 
героя в файле-сохранении, 
загрузив его в шестнадцати¬ 
ричный редактор. 

2. Отсчитайте 53 байта от 
первой буквы имени героя и 
пишите четыре раза 64 (у 
вас должны подняться пока¬ 
затели Айаск, ОеГепзе, ЗреІІ 
Роѵѵег и Кпоѵѵіебде). 

3. Отсчитайте 91 байт от 
той же буквы и напечатайте 
пять видов юнитов, из кото¬ 
рых будет состоять отряд ва¬ 
шей мечты. Виды юнитов: 

КпідИСз 

00 - РеазапС 

01 - АгсЬег 

02 - Рапдег 

03 - Рікетап 

04 - ѴеГегап Рікетап 

05 - Зѵѵогбзтап 
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Если вы совершенно случайно выбрали варваров, 
при том, что неровно дышите к магии, не отчаивайтесь, 
- не все еще потеряно. Запишите игру и войдите в со- 
П_П_Л храненный файл через шестнадцатиричный редактор. 
I ' Найдите имя своего покорителя вселенной, опять же от 
1 первой буквы отступите на 138 байтов и 65 раз напи¬ 
шите 01, а следом еще цифру 51. Если вы правильно 
выполнили инструкции, у вас появится волшебная книга 
д со всеми заклинаниями. 

Изменение умений героя 

1. Как и раньше, отыщите имя своего героя в сохра- 
□ сН ненной игре. 

2. Пропустите 106 байт от первой буквы героя. 
Дальше следуют 14 байт, каждый из которых является 
отдельным качеством , но так как герой может обладать 
только восемью, то следует сначала определиться с вы¬ 
бором. Умения идут по такому порядку: 

1 - РаЬЬТІпбіпд 

2 - АгсЬегу 

3 - І_одівЪісз 

4 - ЗсоіЛіпд 

5 - Оіріотасу 

6 - ІМаѵідайоп 

7 - І-еабегзНір 

8 - ѴѴІзсіот 

9 - Музбсізт 
10-1-иск 

11 - ВаІІІзЫсз 

12 - Еадіе Еуе 

13 - №сготапсу 

14 - ЕзЪаЪез 






12 - Агтогеб ОаипіМз 

13 - ОеТепбег Неіт 

14 - ОіапЬ РІаіІ 

15 - ВаІІІзСа 

16 - ЗЬеаІЫі ЗЬІеІб 

17 - Огадоп Зѵѵогб 

18 - Роѵѵег Ахе 

19 - Оіѵіпе ВгеазЬрІаЬе 
ІА - Міпог ЗсгоІІ 

1 В - Ма)ог ЗсгоІІ 
10 - бирегіог ЗсгоІІ 
10 - РигетозЬ ЗсгоІІ 
1Е - Епбіезз Заек 
1Р - Епбіезз Вад 

20 - Епбіезз Ригзе 

21 - ІЧотаб ВооСз 

22 - Тгаѵеіег’з ВооЬз 

23 - РаЬЫЬ’з РооС 

24 - НогзезИое 

25 - Соіп 

26 - СІоѵег 

27 - Сотразз 

28 - АзІхоІаЬе 

29 - ЕѵіІ Еуе 

2А - ЕпсГіапйеб Ноигдіазз 

2В - Ооіб ѴѴаСсЬ 

2С - ЗкиІІсар 

20 - Ісе СІоак 

2Е - Ріге СІоак 

2Р - ЫдГЛпіпд Неіт 

30 - Еѵегсоіб Ісісіе 

31 - ЕѵегЬоС Еаѵа Воск 


32 - ИдІтШіпд Роб 

33 - Зпаке-Віпд 

34 - АпкН 

35 - Воок о? Еіетепіз 

36 - ЕІетепСаІ гіпд 

37 - Ноіу РебапТ 

38 - РебапС оГ Ргее ѴѴІІІ 

39 - Репбапі; оТ ЫТе 
ЗА - ЗегепНу Репбапі: 

ЗВ - Зееіпд-еуе Репбапі; 
ЗС - Кіпейс Репбапі: 

Зй - Репбапі; оГ ОеаЫг 
ЗЕ - ѴѴапб оТ ІМедабоп 
ЗР - Ооібеп Во\л/ 

40 - Теіезсоре 

41 - ЗСайезтап’з ОиіІІ 

42 - ѴѴІгагб’з НаТ 

43 - Роѵѵег Віпд 

44 - Атто СаП; 

45 - Тах Пел 

46 - Нібеоиз Мазк 

47 - Епбіезз РоисЬ 

48 - Епбіезз ѴіаІ 

49 - Епбіезз РоисН 
4А - Епбіезз Согб оТ 
ѴѴооб 

4В - Епбіезз СаП; оГ Оге 
40 - Епбіезз РоисЬ 
40 - Зрікеб Неіт 
4Е - Зрікеб ЗНІеІб 
4Р - ѴѴЫЬе РеагІ 
59 - ВІаск РеагІ 


3. С выбором определились? Теперь пишите: если вы 
решили внедрить данное умение - 03, не собираетесь 
его использовать - 00. 

4. Пройдя эти 14 байт, принимайтесь за следующие. 
Принцип тот же, только на месте первого выбранного 
умения пишите 01, второго - 02, третьего - 03 и т.д. В 
пятнадцатый байт запишите количество выбранных ва¬ 
ми умений. В результате у вас должен получиться со¬ 
вершеннейший гений. Конечно, на скрипке играть он не 
будет, но нервы врагам потреплет основательно. При¬ 
мер: 

Вы выбрали РаЫіТіпбіпд, АгсНегу, ЗсоиЬіпд, 
ЕеабегзЫр, ѴѴІзбот, Музбсізт, ВаІІІзСісз, ЕзЪабез. То, что 
вам надо написать, выглядит так: 

03 03 00 03 00 00 03 03 03 00 03 00 00 03 01 02 00 
03 00 00 04 05 06 00 07 00 00 08 08 . 


Рекомендация: не пытайтесь вставить артефакты, 
повышающие Айаск, ОеТепзе, ЗреІІ Роѵѵег и Кпоѵѵіебде. 

АІгіск 

ІМаѵідаЬог Сгаск Сгоир 


И напоследок - артефакты. 

Отступите от первой буквы героя на 203 
байта. В следующие 14 байт вы можете 
класть любые артефакты, какие понравятся: 


00 - ІЛйтаЪе Воок оТ 

Кпоѵѵіебде 

01 - ІІІСітаСе Зѵѵогб 

оТ Оотіпіоп 

02 - ІЛЬітаЬе СІоак оГ 

РгойесСюп 

03 - ІІІЬітаЬе ѴѴапб 

оГ Мадіс 

04 - ІІІЬІтаЬе ЗЬІеІб 
05 - ІЛЫтаЬе ЗЬаГГ 
06 - иібтаЬе Сгоѵѵп 
07 - Ооібеп Ооозе 
08 - Агсапе ІМескІасе 


09 - СазЬег’з 
Вгасеіеі; 

ОА - Маде’з Ріпд 
ОВ - ѴѴІТсЬ ВгопсЬ 
ОС - МебаІ оТ Ѵаіог 
Ой - МебаІ оТ 
Соигаде 

ОЕ - МебаІ оТ Нопог 
ОР - МебаІ оТ 
ОезбпаСіоп 

10 - РізЫп оТ 
МізТогСипе 

11 - ТЬипбег Масе 


„ ЛУЧШИЕ ЦЕНЫ 

К КРАСНОДАРЕ 



Широкий выбор 
Сй-КОМ 
ѴЮЕО СО 

Ул. Старокубанская 118, офис 212 
СОФТ тел. (факс) (8612) 31-7147 
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'Кешу м&еритйсрі? 

проблема выбора провайдера 


А нужен ли Интернет? 

Вы пролистали статью о Оеосібез в 
третьем номере "Навигатора", лениво 
прочли про ВаШе.пеЬ и генераторы кре¬ 
дитных карточек в четвертом и недо¬ 
уменно пожали плечами: "О чем это они, 
зачем нам все это?’’. О’кей, я вас понял 
—у вас нет доступа в Интернет. Сочувст¬ 
вую, бывает и хуже. — “И он нам даже не 
нужен!’’ — Вот здесь, боюсь, вы не правы. 

Интернет — это самая большая и са¬ 
мая классная игрушка в мире. Это по¬ 
жиратель времени, каких мало. Это кни¬ 
га, газета, журнал, телевизор, радио, те¬ 
лефон, почта, игровой автомат и черт 
знает что еще в одном лице, то есть в 
мониторе. И если у вас уже есть ком¬ 
пьютер (скорее всего...), то модем и до¬ 
ступ Интернет вам тоже, думается, уже 
пора бы приобрести. 

Но сразу возникает вопрос: как это 
сделать и кому довериться. Выбор про¬ 
вайдера (поставщика интернетовских 
услуг — проще сказать, фирмы, предо¬ 
ставляющей доступ в Интернет] — дело 
весьма ответственное, сродни выбору 
невесты. Потому как это должен быть 
выбор надолго, возможно на всю жизнь. 
Хотя бы даже по той причине, что при 
регистрации вы получаете е-таіі —уни¬ 
кальный почтовый адрес в сети Интер¬ 
нет, на который вам будут слать письма 
ваши старые и новые (с которыми вы 
познакомитесь в сети] друзья, на кото¬ 
рый пойдут все новости игро- и софто¬ 
производящих компаний, прогноз пого¬ 
ды, курсы валют и прочее, и прочее, и 
прочее... Короче, все, на что вы подпи¬ 
шитесь для получения по почте на раз¬ 
личных серверах в сети. А при смене 
провайдера вы получите новый е-таіі, 
потому как старый сохранить будет не¬ 
возможно, и все связи будут оборваны, 
что неприятно. 

Необходимость смены провайдера 
часто становится насущной проблемой, 
так как не все могут в течении долгого 
времени обеспечивать высокое качест¬ 
во услуг при доступных ценах. Но лучше 
бы такая необходимость не возникла 
никогда. 

$тоимостной вопро$ 

Итак, как говорится, ближе к телу: 


что надо спросить, узнать, уточнить при 
выборе провайдера. Сегодня, когда Ин¬ 
тернет стал для нас важнейшим из ис¬ 
кусств и первичной жизненной необхо¬ 
димостью (пауза: дается пять секунд на 
осмысление всей глубины этой мысли], 
определяющим фактором выбора ста¬ 
новится цена. Но гнаться за очень низ¬ 
кой ценой не стоит. Потому как если 
провайдер предоставляет доступ по 
бросовым ценам, то у него наверняка 
масса клиентов и минимум возможнос¬ 
тей для развития. А как следствие, его 
входные телефонные линии вечно будут 
заняты, и на дозвон станет уходить чуть 
ли не по нескольку часов. Когда же вы 
все-таки сумеете прозвониться, то ско¬ 
рость перекачки будет стойко удержи¬ 
ваться на уровне 100-200 ерв, что спо¬ 
собно внушить отвращение к Интернет 
любому пользователю, даже самому 
упорному. 

Средняя цена по Москве на услуги 
Интернет-провайдера ныне оставляет 
1.5$ за час работы на линии. Базовый 
набор услуг при этом включает в себя: 

- подключение к Интернет и выде¬ 
ление вам адреса е-таіі; 

- доступ к телеконференциям; 

- использование электронной почты 
(е-таіі); 

- дисковое пространство под вашу 
ѴѴѴѴѴѴ страницу от 2 МЬ и выше; 

- техническую поддержку. 

Все эти услуги предоставляются 
бесплатно, а если кто просит за них де¬ 
нег, то он просто жадина и нехороший 
человек. Дополнительно к тому, некото¬ 
рые, но очень немногие провайдеры 
предоставляют доступ в ІЛМІХ-зНеІІ. Для 
рядового пользователя это название 
звучит, должно быть, малопонятно. В 
двух словах, использование ІЛ\ІІХ-зЬеІІ 
(если вы выучите десяток команд опе¬ 
рационной системы ІЛМІХ) способно 
сделать вашу работу с Интернет удобнее 
и сэкономить значительные суммы 
денег. 

Какой провайдер 
лучше? 

Самую точную оценку качеству ра¬ 
боты провайдера и предоставляемого 
им доступа в Интернет может дать ваш 
сосед, который уже работает в сети. По¬ 


чему именно сосед, а не дальний родст¬ 
венник из Ближнего Зарубежья? — да 
потому, что сосед сидит на той же АТС, 
что и вы, и, как следствие, имеет доста¬ 
точный опыт общения с родной теле¬ 
фонной сетью в применении к возмож¬ 
ностям данного провайдера. "Совмести¬ 
мость” вашей АТС и АТС провайдера яв¬ 
ляется одним из основных параметров, 
влияющих на качество связи. 

При этом не надо забывать о коли¬ 
честве входных телефонных линий (их 
должно быть много, и лучше всего се¬ 
рийные, то есть на одном номере долж¬ 
но бы находиться десять-двадцать-сто 
линий] и ширине канала в Интернет (чем 
больше, тем лучше, но не менее 1 МЬіб, 
всевозможные там 128 КЬІЬ и пр. — это 
несолидно]. 

Качество модемных входов оцени¬ 
вается методом научного тыка, то бишь 
прозвоном с тестовым именем и паро¬ 
лем, которые провайдер должен сразу 
предоставить по вашей просьбе, выра¬ 
женной в личном обращении либо звон¬ 
ке по телефону (плюс он должен предо¬ 
ставить информацию о ширине канала). 
То, насколько быстро вы дозвонитесь 
(по хорошему это должно быть с перво¬ 
го раза) и с какой скоростью ваш модем 
законнектится с модемом провайдера 
(желательно — на максимальной скоро¬ 
сти вашего модема), и должно опреде¬ 
лять (наряду с ценой и набором услуг] 
ваш выбор. 

Некоторые провайдеры вместо тес¬ 
тового доступа предоставляют полно¬ 
ценный ІР-доступ, с выходом в мир 
ѴѴѴѴѴѴ, РТР и прочими сетевыми блага¬ 
ми, на ограниченное время (3-5 часов), 
что позволяет всесторонне оценить ка¬ 
чество связи не только с провайдером, 
но и, через него, со всем миром. Подоб¬ 
ный подход к потенциальному клиенту 
внушает уважение, и его стоит только 
приветствовать. 

Неограниченный доступ: 
плюсы и минусы 

Отдельно стоит сказать о фирмах, 
продающих ипіітібесі ассезв — неогра¬ 
ниченный доступ к сети за фиксирован¬ 
ную плату [в течение месяца можно про¬ 
сидеть в сети 100 часов, можно час, — 
сумма оплаты от этого не изменится). 
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Звучит оно, конечно, весьма привлека¬ 
тельно, и весь цивилизованный мир 
давно уже работает только по названной 
схеме. Например, в США средняя цена 
составляет 20$ в месяц за ипіітітесі 
ассезз; в Москве эта сумма значитель¬ 
но выше, но если вы проводите много 
времени в сети и мало времени уходит 
на дозвонку, то это — идеальный вари¬ 
ант. Казалось бы, идеальный... 

Увы, суровая действительность есть 
суровая действительность, а утопия бы¬ 
вает только в утопических сказках. 
Практика показывает, что подобный за¬ 
мечательный провайдер набирает поль¬ 
зователей гораздо больше, чем может 
нормально обслуживать (ведь клиенты 
идут!!! валом валят!!! а деньгу зашибать 
надо, а новые линии вводить особого 
желания нет...], и вскоре вы обречены 
дозваниваться по часу — по два и полу¬ 
чить высшее эстетическое наслаждение 
от постоянно звучащего сигнала “Ьизу”. 


От теории к практике 

Подведем промежуточный итог. 
Итог таков: берете список провайдеров, 
обзваниваете их, спрашиваете о цене, 
получаете тестовый логин/пароль. За¬ 
тем в течение двух дней в разное время 
суток тестируете модемные входы. И на 
третий день оформляете договор с про¬ 
вайдером, если оно того стоит. 

В принципе, это все. Остается только 
вопрос настройки компьютера для ра¬ 
боты в Интернет. Но сегодня это доступ¬ 
но даже начинающему, так как: 

а) каждый провайдер предоставляет 
пакет необходимого софта и подробные 
инструкции по его установке; 

б) этот софт вам абсолютно не ну¬ 
жен, потому как ѴѴіпбоѵѵз 95, который, 
скорее всего установлен на вашей ма¬ 
шине (крики тизТ біе! прошу оставить 
при себе], содержит все необходимое 
для работы в Интернет. Единственное, 


что потребуется, так это два раза щелк¬ 
нуть на иконке ІпЬегпеі на десктопе и 
выполнить все, что компьютер от вас 
попросит: вставить дистрибутив 

ѴѴІпбоѵѵз 95, указать номер телефона 
провайдера, его 0І\І5, ваши логин и па¬ 
роль (все это указано на листочке, вы¬ 
данном при регистрации у выбранного 
провайдера). После этого — перегрузите 
компьютер, и добро пожаловать в Ин¬ 
тернет. 

Позднее вы найдете много разного 
софта для работы с Сетью в самой Сети. 
Совершенно бесплатно. Пара адресов: 
ѵѵ\л/«/.\л/іпбо\л/з95.сот, м/ѵш.Тисом/з.сот 
— залежи всего! 


До встречи в Сети, 
пишите (іто(еі@деосіііе в .сот, 
искренне ваш, 
Тимофей Макарыч 


303 игровых 
сайта Интернат 

Данный перечень Интернет-сайтов трехсот разрабатывающих и 
издающих игры компаний является уникальным, значительно превос¬ 
ходя по своему объему тематические списки любого поискового сер¬ 
вера в мире. На составление данного перечня у нас ушло два месяца. 

Редакция ручается за то, что все приводимые ссылки проверены и 
работоспособны. Если у нас оказывалась непроверенная ссылка (на¬ 
пример, почему-то не было доступа на страницы Ѵіасот, Тгітагк], то 
она попросту не ставилась. 

Гл.ред. 

# 

2ІЗІ СегДігу ЕпТегСаіптепС 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.21 зісепі.сот 

ЗЦ Реаітз 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.ЗсІг'еаІтз.сот 

ЗОО 

бар:// ѵѵѵѵѵѵ.ЗсІо.сот 

47-Тесб 

бар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.47-Іек.сот 

50 Батез 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.5сідатез.сот 

7іб ЬеѵеІ 

А 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.7СбІеѵеІ.сот 

Ассезз Зойѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.ассезззоЙѵѵаге.сот 

Ассійепіаі Зойѵѵаге 

бар:// ѵѵѵѵѵѵ.ассісіетаі.сот 

Ассіаіт Етегіаіптет 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.ассІаітпайоп.сот 

Ассоіэгіе 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.ассоІасІе.сот 

АсСіоп Рогтз 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.ди.кіеѵ.иа/Сбазт 

Асбѵізіоп 

барУ/ѵѵѵѵѵѵ.асСіѵізіоп.сот 

Асіиаі ЕпЬегТаіптепІ; 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.аси]аІеп(;ег1;аіптет.сот 

Айгепаііп Етегіаіптет 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.асІгепаІіп.сот 

АО Зіийіоз 

Ыйр://134.83.128.4В/~етрдсІсІа/асІ/асІбіоппе.бі(:т 

АкеІІа 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.акеІІа.сот 

АІІеп Зойѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.аІіепзоЙ.сот 

АІІѵе Зойѵѵаге 

бар://\отѵѵѵ.аІіѵе50й.сот 

АппЬег Сотрапу 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.атЬег.ги 

Атегісап І_азег Батез 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.аІдатез.сот 

Апагсбу ЕпІегЬаіптепС 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.апагсбуеп1.сот 

Апагк 

барУ/ѵѵѵѵѵѵ.апагк.сот 

Ат Зойѵѵаге 

бар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.апізойѵѵапе.сот 

Ародее Зойѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.ародее1 .сот 

Агдопаиі Зойѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.агдопаиС.сот 

АгзепаІ Ітегасйѵе 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.агзепаІриЬ.сот 

АгТ; Раса Ітегасйѵе 

барУ/ѵѵѵѵѵѵ.агСйаІа.сот 

АЗС Батез (Атегісап Зойѵѵогкз) 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.азсдатез.сот 

Азігоп РиЫізбіпд 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.аз(;гоприЬ.сот 

Азуіит ЕпІегСаіптет 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.а8уІитіпс.сот 

АСотіс Батез 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.а1;отіс.сот 

Аисііодепіс Зойѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.аисІіодепіс.сот 

Аигіс Ѵізіоп 

бар;//ѵѵѵѵѵѵ.аигісѵІ5Іоп.сот 

Аѵаіоп НІИ 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.аѵаІопбіІІ.сот 


В 


ВасІдегСот Зойѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ,ЬасІдегсот.сот 

Веат Зойѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.Ьеат.сот.аи 

Вегкеіеу ЗузСетз 

бССр://ѵѵѵѵѵѵ.Ьегкзуз.сот 

ВеСбезйа Зойѵѵогкз 

бар://ѵѵѵѵѵѵ,Ье1;бзоЙ.сот 

Веѵеізіопе Ргойисйопз 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.Іодіп.йкпейсік/~ЬѵІ5І;опе 

Веуопй Батез 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.ЬеуопсІдатез.сот 

Веуопй РеаІІСу 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.ЬеуопсІ-геаІку.сот 

ВРМ Зойѵѵаге 

барУ/ѵѵѵѵѵѵ.Ьйпзой.сот 

Від Рей Зойѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵогІсІ5егѵег.рірех.сот/ЬідгесІ 

Від Тіте Зойѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ,Ьідйте80йѵѵаге.сот 

ВіоѴѴаге Согр. 

бар://ѵѵѵѵѵѵ,Ьіоѵѵаге.сот 

ВІСтар Вгокбегз 

бКрУ/ѵѵѵѵѵѵ.Ьйтар-ЬгоРбегз.оо.ик 

ВІаск Орз ЕтегСаіптет 

б№р://ѵѵѵѵѵѵ.Ыаскорз.сот 

ВІІггагй ЕпіегСаіптепі 

Ьар://ѵѵѵѵѵѵ.Ыіг2агсІ,сот 

ВІоойІизС Зойѵѵаге 

бИ;р://ѵѵѵѵѵѵ2.зоиСбѵѵіпс1.пеІ:/~ЫйІи5(: 

ВІие ВуСе 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.ЫиеЬу(;е.сот 

ВоІІ Асбоп Зойѵѵаге 

б№р://ѵѵѵѵѵѵ.ЬоІІ-асСіоп.сот 

Вгайу Батез Вазетет 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.тср.сот/ЬгасІу 

ВгойегЬипсІ 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.ЬгойегЬипй.сот 

Вгоокіуп МиІСІтесІіа 

бйр://ѵѵѵѵѵѵ,ЬугопргеІ53.:от/Ьгоок/Ьгоок.б1;т 

Вика ЕтеПаіптет 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.Ьика.сот 

ВиІІРгод Ргойисііопз 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.ЬиІІйод.со.ик 

Випдіе Зойѵѵаге 

С 

бар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.Ьипдіе.сот 

Сагг Зойѵѵаге 

бКр://ѵѵѵѵѵѵ.саггзой.сот 

Сазсоіу Зойѵѵаге 

б№р://ѵѵѵѵѵѵ.сазсоіу.сот 

СаіѴѴаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.са);ѵѵаге.оот 

СаѵеОод Етегѣаіптет 

бар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.саѵейод.сот 

СегЬегиз Оеѵеіортепі 

бар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.сегЬйеѵ.сот 

Сбатр Ргодгаттіпд 

бар:// ѵѵѵѵѵѵ.сбатрдатез.сот 

Сбаоз Зойѵѵаге Ргойиоііопз 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.тЬпеС.тЬ.са/обаоз 

СбагуЬйіз ЕпСегргізез 

бар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.сбагуЬйіз.сот 

Сбеарѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.сбеарѵѵаге.сот 

Сосіетазіегз 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.сосІета8Іегз,оот 

Сгаск сіоС Сот 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.огаск.оот 

Сгкегіоп ЗЬисІіоз 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.сзІ.сот 

СгоТеат 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.сго1:еат.сот 

Сгуо ІтегасСіѵе 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.сгуо-ітегасйѵе.й 

Сгузаііз Зойѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.сгузаІіз.сот 

СгузСаІ Оупатісз 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.сгуз(;аІсІ.сот 

СЦС Зойѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.сисзойѵѵаге.сот 

СѴѴ Зойѵѵаге 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.пссп.пеІ/~сѵѵзоЙ 

Суап Іпс. 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.суап.сот 

СуЬегОгеатз (М6М ргорегсу) 

бар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.тдтиа.сот 

СуЬегРІІх 

бар:// ѵѵѵѵѵѵ.суЬегЯіх.сот 

СуЬегІКе Тесбпоіоду 

бар:// ѵѵѵѵѵѵ.суЬегІіТе.со.ик 

СуЬегІоге ЗСийіоз 

□ 

бар://ѵѵѵѵѵѵ,суЬегІоге-зіисІіоз.сот 

Оаѵійзоп & Аззосіаіез 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.сІаѵй.сот 

ОеІІа Тао 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.оиСІапй.сот/йеІІаІао 

0іді4Рип Согрогаііоп 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.сііді4йіп.ІІ 

ОідіРХ ІпЕегасйѵе 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.сІідій<.пе1: 

Оідііаі Апітайопз 

бар://ѵѵѵѵѵѵ.с!іді1;аІ-апітабопз,со,ик 
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□ідіЬаІ ЕхСгетез 

ИйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ехСгетез.оп.са 

□ідіьаі Ітаде Оезідп (□!□] 

Рійр://ѵѵѵѵѵѵ.сІіс1сот 

□ідііаі йоЬзСег 

ГЖр://\лл/ѵѵѵ.с)ІоЬзСег.сот 

ОідіСаІ І\ІідГіСтагез 

Гіир://ѵѵѵѵѵѵ.іпГогтайк.ипі-оІсІегЬигд.сІе/~тіИа 

СІпсІіа Зойѵѵаге 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ах.сот/сІіпйіа 

Різсоѵегу СГіаппеІ МиІЬІтесііа 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тиІйтесііа.Ызсоѵегу.сот 

Оізпеу Іпсегасйѵе 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.сІізпеу.сот 

Оіѵегзіопз Зойѵѵаге 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.сІіѵзой.сот 

ОМА Оезідп 

Гіййр://ѵѵѵллл/.сІта-сІезідп.оот 

РОКА 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.сіока.ги 

Оопдіеѵѵаге РиЫізГііпд 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ёопдІеѵѵаге.сІе 

Огеатегз БиіИ 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.сігеатегздиіИ.сот 

ОгаатѴѴогкз Іпсегасйѵе 

ЬйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.сІгеатѵѵогкздатез.сот 

ОупоТесГі Зойѵѵаге 

Е 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.сІупоІ .сот 

ЕісіеЬіс 

НССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.еісіейс.сот 

Еісіоз Іпсегасйѵе 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.еісІозіпСегасСіѵе.сот 

ЕІесбгопіс АгСз 

Гіййр:/ / ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот 

ЕтегаИ Зойѵѵаге 

ййр://ѵѵѵѵѵѵ.етегаійзѵѵ.сот 

Етріге Іпсегасйѵе 

ГійрУ/іл/ѵѵѵѵ.етріге.со.ик 

ЕпІідГіС Зойѵѵаге 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.епІідГіС.сот 

ЕпзетЫе ЗСисІіоз 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.епзетЫе.пеС/зСисІіоз 

Еріс Медабатез 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ерісдатез.сот 

Еигооот 

ГіССр://\ллл/\л/.еигосІІйсі.со.ик 

Еигоргезз 

Р 

ЬССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.еигоргезз.со.ик 

Репгіз ѴѴоІТ ЕІесСгопіс Батез 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ГепгізѵѵоІГ.сот 

Рігахіз Зойѵѵаге 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.Гігахіз.сот 

РігезСогт РгойисСіопз 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ГзСогт.сот 

Рогтбеп РиЫізГііпд 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.йігтдеп.сот 

РОХ Іпсегасйѵе Іпс. 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.йіхіпСегасСіѵе.сот 

РипСот 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.Іііпсот.по 

РипЗой 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.зойдоІсІ.сот 

РиСиге Епйеаѵогз 

С 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.епсІеаѵогз.сот 

бате РасСогу 

Гійр:/ / ѵѵѵѵѵѵ.датеСасСогу.сот 

СатеТѳк 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.датеСек.сот 

ѲігІ Батез 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.дігІдатезіпс.сот 

БоИТгее Епсегргізез 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ,доІсІСгее.сот 

60Т0 Зойѵѵаге 

ййр://ѵѵѵѵѵѵ.доСо.со.ик 

БгарИіс Зітиіайопз 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ,дгарЬзіт,сот 

ѲгарГііх 2опе 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.дгопе.сот 

БгаѵіСу 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.дгаѵіСу.сот 

Бгау Оезідп АззосіаСез 

НйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.сІдгау.сот 

Бгетііп Іпсегасйѵе 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.дгетІіп.со.ик 

Бгоііег Іпсегасйѵе 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.ді.дгоІіег.сот 

БгурГіоп Зойѵѵаге Согрогайоп 

ййр://ѵѵѵѵѵѵ,дгурГіопзѵѵ.сопп 

6 Т Іпсегасйѵе 

Н 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.дСдатез.сот 

НазЬго Іпсегасйѵе 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ГіазЬго.сот 

Неай Батез РиЫізГііпд 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.Гіеаёдатез.пеС 

Нег Іпсегасйѵе 

Гійр//ѵѵѵѵѵѵ.Иег-опІіпе.сот 

Нідй ѴоІСаде Зойѵѵаге 

Гійр//ѵѵѵѵѵѵ.ГіідГі-ѵоІСаде.сот 

Ноіізйо Оезідп 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ГіоІізСіс-сІезідп.сот 

НРЗ Зітиіайопз 

ГійСр://ѵѵѵѵѵѵ.Гірззітз.сот 

Нитопдоиз ЕпСегСаіптепС 

1 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.Гіитопдоиз.сот 

ісі Зойѵѵаге 

Нар:// ѵѵѵѵѵѵ.ісізойѵѵаге.сот 

Ікагіоп 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.ікагіоп.сот 

Ітадіпайѵе ІІІизіопз 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.апдеІСІге.сот/ісІ/ітадіпаСіѵе 

І-Мойоп 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.ітойоп.сот 

Іпзсаре 

ЬйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.іпзсаре.сот 

Іпсеііідепс Батез 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.ідІ.со.ик 

Іпсегасйѵе Сгеайопз Іпс. 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.ісідатез.сот 

Іпсегасйѵе Мадіс 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.ітадісдатез.сот 

ІпСегрІау 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.іпСегрІау.сот 

Іопоз ІПС. 

НйрУ/ѵі/ѵѵѵѵ.іопоз.сот 

Іоп ЗСогт 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.іопзСогт.сот 

йапе'з СотЬаС Зітиіайопз 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.іапез.еа.сот 

йитріп' Йаск Зойѵѵаге 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.іитріп)аск.сот 

ЙѴ Батез 

К 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.іѵдатез.оот 

КаІізСо 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.каІізСо.сот 

Кезтаі 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.кезтаі.сот 

Кіпезой Оеѵеіортепс 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.кіпезой.сот 

Кпоі/ѵіеёде АйѵепСиге 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.асГѵепСиге.сот 

К0Е1 Согр. 

Гійр://ѵі/ѵѵѵѵ.коеідатез.сот 

Копаті 

1 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.копаті.сот 


І-одіс РасСогу 
І_одіс\Л/аге 

Іоокіпд БІазз ТесГіпоІодіез 
йисазАгСз 

м 


Рійр://ѵѵѵѵѵѵ.ІодісСасСогу,сот 
РіССр;//ѵѵѵѵѵѵ.Іодісѵѵаге.сот 
Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.ідіазз.сот 
ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ІисазагСз.сот 


МадпеС Іпсегасйѵе 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.тадпеС.сот 

Махіз 

ГіССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тахіз.сот 

МЕСС 

ГіССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тесс.сот 

МесЬасІеиз 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тесГіасІеиз.сот 

МеёіаАде Зойѵѵаге 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.теёіааде.сот 

Мейіа Зсайоп 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тейіазСайоп.сот 

Медатейіа Согрогайоп 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тедатесІ.сот 

Меда-Тесй Зойѵѵаге 

ЬССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тедаСесГі-зойѵѵаге.сот 

МеІЬоигпе Ноизе 

ГіССр://ѵѵѵѵѵѵ.теІЬоигпеГіоизе.оот 

Метогех Зойѵѵаге 

ЬССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тгхзойѵѵаге.сот 

Мегій ЗСисІіоз 

ГіССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.зойсІізк.сот/сотр/тегіС 

Місгоійз 

ЬССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тісгоісІз.сот 

МісгоГогит 

ЬйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тісгоГогит.сот 

Міогоіеадие Миійтейіа, Іпс 

ИйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тісгозрогСз.сот 

Місгоргозе 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тісгоргозе.сот 

МІСГ050Й 

ЬйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тісгозой.сот 

Мійѵѵау Ноте ЕпСегСаіптепС 

ЬССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тісІѵѵау.сот 

МІІІСагу Зітиіайопз Іпс. 

ЬССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тіІІСагу-зіт.сот 

МіІІепіит Іпсегасйѵе (80ІМѴ) 

ГіССр://ѵѵѵѵѵѵ,тіІІеппіит,со.ик 

Міпйзсаре 

ГіССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тіпсІзсаре.сот 

Міпй ЗГіеаг Зойѵѵаге 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.зоййізк.сот/сотр/тзз/ 

МіпйЗрап ТесГтоІодіез 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.тіпйзрап.сот/МіпйЗрап 

Мігаде Мейіа 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.аСт.сот.рІ/~тігаде 

Мігіпае Зойѵѵаге 

ййрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тігіпае.со.кг 

Міззіоп Зсисііоз 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.тіззіопзСисііоз.сот 

МоЬеиз Оезідпз 

ИйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тоЬеиз.сот 

Мо|аѵе 

ИйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тодатез.сот 

МопоІІСГі РгойисСіопз 

ГіССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ІІСЬ.сот 

МопзСегЗоЙ 

ГіССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.топзСегзой.сот 

Моопіісе Зойѵѵаге 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.зупарзе.пеС/~тоопІІСе 

Моопгоск Зойѵѵаге 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.тоопгоск.сот 

МѴР Зойѵѵаге 

N 

Гійр://ѵѵѵѵѵѵ.тѵрзой.сот 

ІМеззуЗой 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ріпд.аС/ изегз/пеззузой 

ІЧеѵегзоЙ ЕпСегСаіптепС 

ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.пеѵегзой.сот 

ІМеѵѵ Мейіа БепегаСіоп 

ГіССрУ/ѵѵѵѵѵѵ.птд.ги 




1КЙ 


тел:(095) 792-5-792 
ІіНр://ѵтѵѵ.іІт.пеі . 
Е-т@іІ:іпГо@іІт.пе1 А 


Доступ в Ин тернет 



Высокоскоростной канал в Интернет 
Многоканальные цифровые телефонные линии 
Любые формы оплаты включая кредитные карты 


* Ежемесячная плата П99 

включает в себя Гу 



часов бесплатно 


с 09:00 до 02:00 


с 02:00 до 09:00 


1 

о: 


49 


|79 


в час 


І_аѵаМіпё 

ТЬе йеагпіпд Сотрапу 
І-едепсІ ЕпСегСаіптепС 


НйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ІаѵатіпсІ.сот 
ййрУ /ѵѵѵѵѵѵ.Іеагпіпдсо.іпСег.пеС 
ГійрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ІедепсІепС.сот 
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№ѵѵ ѴѴогІб Сотрийпд 
ІМІкііа Иб. 

ІМІпе Огадоопз Зойѵѵаге 
ІЧІѵаІ ЕпІеНаіптепІ 
Ніоѵаі-одіс 


НВр://ѵѵѵѵѵѵ,Збо.сот/пѵѵсотрийпд 

НарУ/шл/ѵ.пікііа.ги 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.піпебгадопз.сот 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.піѵаІ.ги 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.поѵаІодіс.сот 


О 


Осеап Зойѵѵаге 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.осеапІЕб.сот 

Опе РеаІІСу 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.опегеаІІЕу.сот 

Орйк Зойѵѵаге 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.орЕік.сот 

Огідіп ЗузСетз 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.огідіп.еа.сот 

ОТ ЗроПз 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.оЕзрогЕз.сот 

ОхРогс) ЗоЙѵѵогкз 

Р 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.бетоп.со.ик/охйігб-зой 

Раругиз Оезідп Вгоир (ЗІЕРРА) 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.зіегга.сот 

РзгаІІах Зойѵѵаге 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.рхзоЙѵѵаге.сот 

РНапІадгат 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.рНапЕадгат.сот 

Ріе Іп ТНе Зку Зойѵѵаге 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.саЕаІод.сот/рзку 

РІауег 1 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.рІауегІ .сот 

РІаутаСез ІпЬ. ЕпСеНаіптепЬ 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.рІаутаЕезЕоуз.согп 

Ргезаде Зойѵѵаге 


Ргезіо Заібіоз 

Нар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.ргезЕозЕибіоз.сот 

РгоЬе ЕпСеПаіптепС 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.ргоЬе.со.ик 

Рзудпозіз 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.рзудпозіз.сот 

Риізе ЕпСеггаіптепС 

0 

НВрУ/ѵѵѵтѵ.риІзвпѳйлгагк.согті 

ОиіскЗІІѵег Зойѵѵаге 

Я 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.диіскзіІѵег.сот 

РабісаІ ЕпСеНаіптепІ 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.габісаІ.са 

Рапбот Ватез 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.гапботдатез.сот 

Раѵеп Зойѵѵаге 

НВр://ѵѵѵѵѵѵ.гаѵеп50Й.сот 

РеасЕог 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.геасЕогІ .сот 

РеабуЗоЙ 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.геабузоЙ.сот 

РеаІІЕу ВуСез 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.геаІЬуЕез.сот 

РеаІіСу Зіибіоз 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.ригрІе.со.ик/ригрІеЕ/геаІІЕу 

РеаІ \Л/огІб Ватез 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.геаІѵѵогІбдатез.сот 

Ретебу ЕпСеНаіптепІ; 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.гетебуіі 

Реѵоіийоп Зойѵѵаге 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.геѵоІийоп.со.ик 

Р/6А ОідіЬаІ ЗСибіоз 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.гда.сот 

РіебеІ Зойѵѵаге Ргобисйопз 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.гзріпс.сот 

РііиаІ ЕпІеПаіптепІ 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.гіЕиаІ.сот 

РоскеЕ Зсіепсе 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.госкеЕзсі.сот 

Риппіпд ѵѵіЕН Зсіззогз 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.гиппіпдѵѵіЕНзсіззогз.сот 



Шр://ѵѵѵѵѵѵ.аНа.ги 


Низкие цены при высоком качестве ($1. 8/час и ниже) 

Регистрация бесплатно 

Оплата только времени на линии! 

Качественные телефонные линии Г 

Модемы стандарта Ѵ.34+(33б00) 


ЕДИНЫМ НАБОР СЕРВИСА 

I режимы РРР, 51.ІР, ІІпіх-зНеІІ, ВВ5 
I электронная почта (Е-Маіі) и №ѵѵ5-конференции 
I доступ к безграничному миру ѴТОѴѴ-серверов 
I собственная (Л/ѴѴѴѴ-страница 
і бесплатное дисковое пространство 2Мв 
I круглосуточная техническая поддержка 
I продажа модемов со значительной скидкой 


2епоп М.8.Р. 

ушяЛ Тел.:(095) 250-4629 


Ваш собственный 
ѴУѴѴѴѴ-сервер 
за ${»С> в месяц 
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ЗапсЕиагу ѴѴообз 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.запсЕиагу.сот 

ЗСі (Заіез Сигѵе ІпЕегасйѵе) 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.5сі.сот 

Зсгеатіпд Ріпк 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.зогеатіпдріпк.сот 

ЗЕВА ЕпЕеНаіптепЕ 

НВр://ѵѵѵѵѵѵ.зеда.сот 

ЗедаЗой 

НВр://ѵѵѵѵѵѵ.зедазой.сот 

ЗНІпу ЕпЕеНаіптепЕ 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.5Ніпу.оот 

Зіегга Оп-Упе 

Нйр://ѵѵѵѵѵѵ.зіегга.сот 

ЗІІІсоп Соттапбег Ватез 

НВр://ѵѵѵѵѵѵ.зіІістбг.сот 

ЗІІІсоп КпідНЕз 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ѵаххіпе.сот/зіІісопкпідНЕз 

ЗІІѵег Сгеек ЕпЕеНаіптепЕ 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.сНаЙіпк.сот/~5ЕагІІЕе 

Зітиітопбо 

Нййр://ѵѵѵѵѵѵ.зітиІ.іС 

Зіг-ТесН Зойѵѵаге 

ННр://ѵѵѵѵѵѵ.5Іг-ЕесН.сот 

Этап Ватез 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.зтаПдатез.сот 

Зтокіп' ОідіЕаІ 

НПр У/ѵѵѵѵѵѵ.зтокіп.сот 

ЗойОізк РиЫізНіпд 

НВр://ѵѵѵѵѵѵ.50йбІ5к.сот/зб 

Зойѵѵаге Оупатісз 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.сабѵізіоп.сот/іпзрасе 

Зойѵѵаге ЗЕогт 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.зойѵѵаге-зЕогт.сот 

Зоііб ЗЕаЕе 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.зоІібзЕаЕе.сот/'ЗзЕаЕе 

Золу ЕІесЕгопіс РиЫізНіпд 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.зерс.зопу.оот 

ЗоиЕНРеэк ІпЕегасйѵе 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.зоиЕНреак.сот 

ЗресЕшт НоІоЬуЕе (Місгоргозе) 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.НоІоЬуЕе.сот 

ЗрібегѴѴеЬ Зойѵѵаге 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.зрібѵѵеЬ.сот 

ЗЕапІеу АззосіаЕез 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.зЕапІеуаззос.сот 

ЗЕэгбоск ЗузЕетз 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.зЕагбоск.сот 

ЗЕагрІау Ватез 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.зЕагрІау.сот 

ЗЕогтйопЕ ЗЕибіоз 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.зЕогтйопЕзЕибіоз.сот 

ЗЕгаЕедіс ЗітиІаЕіопз Іпо. (331) 

НВр://ѵѵѵѵѵѵ,55ІопІіпе.сот 

ЗЕгаЕедіс ЗЕибіоз Вгоир (536) 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.ззд.сот.аи 

ЗипЗой 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.зипзой-датез.сот 

ЗѴѴ Ватез 

Т 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.зѵѵдатез.сот 

Таке2 ІпЕегасйѵе 

НЕЕр://ѵѵѵѵѵѵ.Еаке2датез.сот 

ТаІолЗоЙ 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ЕаІопзоЙ.сот 

Теат 17 

Нар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.Ееат 17.сот 

Теіебате РиЫізНіпд 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.ЕеІедатез.сот 

ТеІзЕаг 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ЕеІзЕаг.со.ик 

ТегтіпаІ РеэІІЕу 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ЕегтіпаІгеаІІЕу.сот 

ТеггаВІурН ІпЕегасйѵе ЗЕибіоз 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ЕеггадІурН.сот 

Т-НО 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ЕНд.сот 

Тіте ѴѴагпег ЕІесЕгопіс РиЫізНіпд 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.раЕМІпбег.сот 

ТІЕапіс ЕпЕеНаіптепЕ 

НЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.йЕапіс.сот 

ТІЕиз 

Нар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.ЕІЕиздатез.сот 

Тгеоізіоп 

Нар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.Егесізіоп.сот 

ТгуІоЬуЕе 

Нар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.ЕЬуЕе.сот 

Тзипаті Мебіа 

Нар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.Езитебіа.сот 

ТѵѵіІідНЕ 2опе Зойѵѵаге 

ц 

ПЕЕрУ/ѵѵѵѵѵѵ.Егзой.по 

иЬІ Зой 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.ийізой.сот 

іюз 

Нар:/ /ѵѵѵѵѵѵ.ибз.зе 

ІбЕоріа ТесНпоІодіез 

V 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.иЕоріаЕесН.сот 

Ѵаіѵе Зойѵѵаге 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.ѵаІѵезоЙѵѵаге.сот 

Ѵіс Токаі (ІМоѵа Зргіпд) 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.ѵісІокаі.сот 

ѴіраН ІпЕегасйѵе 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.ѵіраН.оот 

Ѵірег ВуЕе 

НарУ/ѵѵеЬ.ібігесГ.сот/'заззу 

Ѵігдіп ІпЕегасйѵе ЕпЕеНаіптепЕ 

НВрУ/ѵѵѵѵѵѵ.ѵіе.сот 

ѴІНиаІ АбѵепЕигез 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.ѵіПиабѵ.оот 

Ѵізіоп Зойѵѵаге 

НарУ/ ѴѴѴУѴѴ.ѴІ5І0П.С0.П2 

ѴР ЗроПз 

Нар://ѵѵѵѵѵѵ.ѵгзроПз.сот 

ѵл/ 


ѴѴапбегІизЕ ІпЕегасЕіѵе 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵапбегІизйсот 

ѴѴагпег АсЕіѵе 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵагпегасііѵе.сот 

ѴѴеЬйгаЕ ТесНпоІодіез 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵеЫооІдатез.сот 

ѴѴезЕѵѵооб ЗЕибіоз 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵезЬѵѵооб.сот 

ѴѴІІІІатз ЕІесЕгопіс Ватез 

Ь^р://\ллллл/.\л/т5.сот 

ѴѴІпбѵѵагб ЗЕибіоз 

НарУ/ѵѵѵтѵѵіпбѵѵагб.пеС 

ѴѴІгВапд! Зойѵѵаге 

г 

НарУ/ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵігЬапд.сот 


2еб Тѵѵо НВр://ѵѵѵѵѵѵ. 2 ебй/ѵо.сот 

2епба Зіибіо НВр://ѵѵѵѵѵѵ.гепба.сот 

2отЬіе ѴР ЕпСеНаіптепЕ НВр://ѵѵѵѵѵѵ. 2 отЬіе.сот 


Составитель 
Андрей Шевченко 
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Много трудного предстоит духу 
сильному, выносливому духу, которому 
присуще благословение: 
силы его стремятся к самому 
трудному и тяжкому. 

Фридрих Ницше 

Компания ісі 5о(йл/аге прославилась 
созданием всемирно-известного и всеми 
любимого ОООМ. А Паѵеп Зойѵѵаге про¬ 
славились играми, сделанными на базе 
движка от ОООМ. Их было две - Негейс 
и Нехеп. Обе они характеризовались зна¬ 
чительно доработанной графикой 
и измененным дизайном уровней (особен¬ 
но до безумия перенавороченный Нехеп), 
ярко выраженным фэнтезийно-ролевым 
уклоном и, начиная с Нехеп, возможностью 
прохождения игры разными персонажами. 
Что же касается Нехеп II [издатель — 
Асйѵізіоп), то он изготовлен уже на базе 
движка от Оиаке и, судя по всему, станет 
логическим завершением трилогии. 


I Іпѵепіогу в Нехеп 
но из Негеііс 


перекочевало преимуществен- 


Третий, еще не приконченный 

Негейс и Нехеп были основаны на еди¬ 
ном сюжете. Из иного измерения явились 
Драконьи Наездники — Зегрепі Раійегз. 
Силы Света, представителем которых вы 
являлись, последовательно прикончили 
двоих из них, □'ЗрагіІ и Когах, в первых двух 
частях серии. Ныне же грядет битва с по¬ 
следним из них, прозывающимся Еійоіоп. 
У него в услужении, ни много ни мало, че¬ 
тыре Всадника Апокалипсиса — Чума, 
Война, Голод и Смерть. Под их предводи¬ 
тельством на стороне Тьмы сражаются 
толпы исторгнутых из бездн тьмы и ужаса 
бестий... 

Против адовых порождений на сей раз 
выходят четверо. В прошлых частях серии 
они не встречались, так что оправдано бу¬ 
дет познакомить вас с ними. Их отличают 
арсеналы холодного и магического оружия 
(по четыре вида на каждого] и чисто роле¬ 
вые характеристики: сила (зЕгепдЙі), по¬ 
движность (йехЬегіТу), опыт (ехрегіепсе) 
и так далее. Причем у каждого из персона¬ 
жей есть свои уникальные способности, 
которые становятся доступными по мере 
прохождения игры; их повышение стано¬ 
вится следствием повышения уровня пер¬ 
сонажа, что происходит по мере накопле¬ 
ния боевого опыта. Чистой воды НРС, 
иными словами. 

Аззаззіп (наемная убийца). Она 

выросла на улице. Она примкнула к гиль¬ 
дии наемных убийц. Она жила, отнимая 
жизнь у других, и деньги в ее жизни были 
первостепенной моральной ценностью. 
Благие намерения ей не свойственны. Она 
вышла на борьбу против Еійоіоп, так как 
прослышала о несметных богатствах, на¬ 
грабленных чудовищным наездником 
в разоренных им городах. 

Аззаззіп достигла вершин мастерства 
во владении кинжалом, который является 
ее излюбленным оружием. Второй вид ис¬ 
пользуемого ею оружия — шипастые гра¬ 
наты, весьма сходные с аналогичными 
в Зйайоѵѵ ѴѴаггіог (хотя, вообще-то, гра¬ 
наты в мире фэнтези — уже чересчур!). 
Добавьте к этому классический арбалет 
а-ля Негейс, обладающий совершенно 
бесподобной скорострельностью (разра¬ 
ботчики зафанатели от Подие из ОіаЫо?), 


и магический посох, бьющий 
огненными сгустками. 

Особые свойства 

Аззаззіп: способности неза¬ 
метно подкрадываться 
к монстрам и успешно пря¬ 
таться в тени. 

Сгизасіег (крестоно¬ 
сец). Истинный альтруист. 
Сгизайег помогал всем и вся, 
используя Силу Света, но не 
мог помочь всем стражду¬ 
щим, так как страждущих бы¬ 
ло слишком много. Решив, 
что всех не перелечишь и что 
толковее будет ударить зло 
под корень, Сгизайег бросил 
вызов Силам Тьмы. 

Крестоносец специали¬ 
зируется на магии, поэтому 
у него всего один вид холод¬ 
ного оружия, а именно - мо¬ 
лот, служащий для ведения 
боя на ближних дистанциях. 
Второй вид оружия - замо¬ 
раживающий посох (Ргеегег 
из Оике КІикет 30?); если 
хорошенько проморозить из 
него противника, то тот не 
только потеряет способность 
двигаться, но и развалится 
на осколки. Третье орудие 
сеяния смерти — волшебный 
посох, поддерживаемый 
Светом и могущий метать 
ракетоподобные заряды на 
весьма внушительную дис¬ 
танцию (базука, короче гово¬ 
ря). Использованный в паре 
с Тоте о( Ро\л/ег, насылает 
смерчи, поливающие огнем 
все вокруг (напоминают те, 
которые насылал в Негейс 
монстр в форме головы). 
И последний из списка посо¬ 
хов — напрямую использую¬ 
щий Свет, он бьет невидимы¬ 
ми лучами (вот уж где худож¬ 
ники Ваѵеп ЗоИѵѵаге прояви¬ 
ли все свои таланты!). 

Особые свойства 

Сгизайег: способности быть 
временно неуязвимым 


Жанр: Зй АсЬоп + РР0 

Системные требования: РепЬит 90, 16 МЬ РАМ 
Рекомендуется: Старшие модели Репйит, 24 МЬ РАМ, 
наличие Ореп6І_-совместимого 30 акселератора 

Время выхода полной версии: Середина осени 1997 года 
ѴѴІпсіоѵѵз Эб/КІТ ѵ4.0 
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Взорви каменного ангела 


и иногда воскресать после смерти по воле богов-покровителей 
(впрочем, воскрешение случается редковато). 

І\Іесгатапсег (некромант). Черный маг, который провел всю 
свою жизнь в поисках силы. И однажды сила его стала столь вели¬ 
ка, что начала страшить Драконьего Наездника. Еібоіоп нашел не¬ 
кроманта и почти уничтожил его. Почти — потому как к тому време¬ 
ни некромант уже научился повелевать мертвыми и использовать 
силы тьмы в целях маскировки... Некромант выжил. Он восстано¬ 
вил свою мощь. И отправился мстить. 

Первое оружие: серпообразная коса, которой легко отбивать¬ 
ся от монстров, будучи зажатым у стены или в тупике. Второе 
и третье оружие - раскрытая книга с заклинаниями черной магии 
(напоминает ѴѴІСсйаѵеп), одно из которых пускает огненный шар, 
а другое отбирает у противника жизненную силу. Самой грозное 
оружие - посох, выстреливающий сгустками маны. 

Особые свойства №сготапсег: способность внушать страх 
противнику и умение воскрешать мертвых, которые затем будут 
следовать за хозяином и выполнять любую его волю. 

Раіасііп (паладин). Нашествие Тьмы погубило многих друзей 
паладина, а сам он очутился в изгнании. Паладин всегда покло¬ 
нялся силе жизни и не мог просто так обрушиться на врага. Неко¬ 
торое время он пытался осмыслить ситуацию. Потратив на это не¬ 
малую толику своего праведного существования, паладин пришел 
к выводу, что Еійоіоп исповедует неверные взгляды на жизнь и все, 
что с ней связано. И тогда па¬ 
ладин решается на встречу 
с Ейоіоп'ом в целях обмена 
мнениями по данному вопро¬ 
су. 

Первое оружие для обме¬ 
на мнениями — пара частично 
окольцованных металлом ку¬ 
лаков а-ля РідйЬег в Нехеп. 
Второй предмет дискуссии - 
классический меч, который 
вкупе с Тоте о( Роѵѵег спосо¬ 
бен метать молнии. Третий 
стимулятор обсуждения - ме¬ 
тательные секиры, способные 
многократно отскакивать от 
стен (и снова на ум приходит 
ѴѴІЬсйаѵеп). С Тоте о( Роѵѵег 
секир летит сразу три. По¬ 
следний вид убеждения - 
крест, пускающий огненные 
шары. 

Особые свойства Раіасііп: 
способность лечить себя 
и устойчивость к внешним 
вредоносным воздействиям 
(как бы выставляет щит). 


I По курсу справа — овца. Мирное животное, вреда 
не причиняет, может быть использовано как ми¬ 
шень для тренировочной стрельбы 


Интернет 

Дополнительную информацию по Нехеп II вы найдете 
на следующих сайтах: 

ййр://ѵѵѵѵѵѵ.асйѵІ5іоп.сот/дате5/асйоп/ІіехепІІ/ 

Ь№р://\ммл/.Ьехеп2.сот 

й№р://ѵѵѵѵ\л/.гаѵеп5оФ.сот 


(Средневековая Европа). В Нехеп II частично реализован принцип 
нелинейной архитектуры уровней: вы можете вернуться на прой¬ 
денные уровни с целью дособирать какие-либо предметы либо 
добить особо разозлившего монстра, на которого ранее не хвата¬ 
ло магических “патронов". Всего уровней — в районе 30, плюс не¬ 
сколько специально для тиійріауег. 

В конце каждого из эпизодов вам предстоит встреча с одним 
из наместников Еійоіоп’а (они же — Всадники Апокалипсиса). И уже 
напоследок, когда все бесчисленные скопища нечисти будут по¬ 
вержены, против вас выйдет сам Еійоіоп. 

Вместе с выбором персонажа начинается игра. Все разговоры 
о том, что для каждого персонажа будут свои собственные уровни, 
не имеют под собой реальной почвы: уровни одинаковые, а вот 
расстановка оружия, боеприпасов и монстров может в некоторой 
степени меняться в зависимости от выбора персонажа. 

Боеприпасов имеется всего два типа - "синяя” мана и "зеле¬ 
ная" мана. Некоторые виды оружия используют один тип маны, не¬ 
которые другой, а есть и такие, которые оба разом. По уровням ма¬ 
на разбросана в виде цветных шариков, висящих в воздухе (ана¬ 
логично Нехеп). Причем их количество ограничено, видимо с це¬ 
лью того, чтобы игроки дрались с монстрами преимущественно 
колюще-режущими видами оружия. В принципе, это честно, так 
как число монстров уменьшено и все больше схваток происходит 
один на один. Правда, интеллект монстров, несмотря на заявления 
Ваѵеп ЗоЛѵѵаге, отнюдь не возрос до невиданных прежде высот, 
и временами возникает мысль, что уж лучше бы бой происходил 
с привычной толпой клыкастых и шипастых идиотов, которым ко¬ 
личество окупает отсутствие разума. 

Зато в Нехеп II стало больше различных противников, некото¬ 
рые из которых обладают уникальными особенностями. Например, 
ЗкиІІ ѴѴІгагбз способны к телепортации (как Яаійег без Зегрепйа 
в Негейс). С другой стороны, есть множество одинаковых монст¬ 
ров, различающихся лишь цветовой окраской и боевыми качест¬ 
вами (каменные, железные и бронзовые големы; многоцветные 
пауки и скорпионы; огненные и ледяные импы — трудноуязвимые 
крылатые твари, плюющиеся соответственно огнем или ледяными 
глыбами). Не забыт и легкий эротический элемент, который сейчас 
можно обнаружить чуть ли не в каждой асйоп игре: падшие анге¬ 
лы — полупрозрачные девицы, которых достаточно трудно разгля¬ 
деть в тени (впрочем, опасности они не представляют, так как ис¬ 
пускаемые ими огненные шары не наносят серьезного ущерба). 

Мы отвлеклись на описание противников — вернемся к пред¬ 
метам. Как вы уже могли заметить, в Нехеп II вернулся Тоте о( 
Роѵѵег из Негейс. Тоте о( Роѵѵег модифицирует действие второго, 
третьего и четвертого орудий уничтожения персонажей; если по¬ 
тратить минуту на арифметические вычисления, получится, что 
всего в Нехеп II присутствует 28 видов оружия. Но, правда, по та¬ 
кому принципу их в ВІооб, и в ЗНабоѵѵ ѴѴаггіог штук по двадцать 
пять (ведь тоже применяется усиление воздействия оружия). 

Не только Тоте о( Роѵѵег явился из Негейс, но и множество 
других бонусов и артефактов. Создается ощущение, что творчес¬ 
кий потенциал Ваѵеп ЗоЛѵѵаге истощился, оказавшись направ¬ 
ленным в первую очередь на дизайн уровней, о котором мы еще 
поговорим, и на различные ролевые нововведения. 
Базовые параметры, типа характера действия ору¬ 
жия и предметов, является смешанным вариантом 
от Негейс и Нехеп с упором на первого. 


■ В Нехеп II можно разрушить абсолютное большинство предметов на местности. Сравните: перед вами одно 
и то же место. До и после... 


Говоря о Нехеп II, нельзя не сказать о голово¬ 
ломках. Хотя, признаться, назвать встречающиеся 
очевидности головоломками язык не поворачива¬ 
ется. Судите сами. Нажимаем кнопку на стене, за¬ 
маскированную под выступ, тогда открывается ко¬ 
ваная дверь в соседнем помещении, бежим туда — 
за ней кнопка, ее нажатие опускает мост за углом, 
бежим к мосту за углом... Ну и так далее. Можно, ко¬ 
нечно, интерпретировать находящиеся на потолке 


■ Падший Ангел. Полупрозрачная особь женского по¬ 
па, которую можно сделать вполне материальной 
(как это видно на скрине), уменьшив через кон¬ 
соль Нехеп II параметр прозрачности (до 0.8); но 
при этом непрозрачной станет также и вода 


Америка, Рим, Египет 
и Европа 

Вам предстоит пройти че¬ 
тыре эпизода: Мезо- 

Атегісап (Америка), Едурйап 
(Древний Египет), бгесо- 
Яотап (Греко-Римская им¬ 
перия] и МейіеѵаІ Еигоре 





















и полу кнопки как 
прорыв в дизайне 
уровней... В дейст¬ 
вительности .же 
интерес представ¬ 
ляют только голо¬ 
воломки в Древ¬ 
нем Египте: гро¬ 
мадные часы или 
набор рубильни¬ 
ков. Кстати, ру¬ 
бильники по своей 
форме изрядно 
походят на те, что 


были в ТотЬ Ваібег. 

В отличие от (Зиаке, мир Нехеп II куда как более интерактивный. 
Повсюду можно встретить множество элементов окружающей 
среды: бочки и кувшины, сенные блоки, надгробия, кресты и мо¬ 
гильные плиты, красивейшие витражи, деревья и кусты, книжные 
полки и мебель, мирно пасущихся овец и в ужасе бросающихся на¬ 
утек крыс... Подлинной находкой можно считать огромные статуи: 
молящийся ангел в средневековом мире и сфинкс в Древнем 
Египте. А самое главное — абсолютно все объекты (включая статуи 
и овец] можно изрубить на куски, сжечь, разбить и развеять по ве¬ 
тру, — хватило бы терпения. 

Технически это стало возможным благодаря применению объ¬ 
ектов в формате .ІѴГОІ в качестве предметов интерьера. В стан¬ 
дартном (Зиаке таким образом выполнены монстры, а монстров, 
как известно, можно убить... Для тех, кто еще не уловил суть дела, 
объясняем на пальцах: рисуется, например, дерево, и обозначает¬ 
ся оно как "монстр"; далее ему присваивается некое постоянное 
местоположение и исключается всякое движение с его стороны. 
Монстр при уничтожении разлетается на части — и дерево при 
уничтожении разлетается на части. Всего-то и делов, а эффект¬ 
но... 


Подобный подход приводит и к некоторым другим любопытным 
моментам. Например, стоит несколько бочек. Вы, в порыве нео¬ 
боснованного гнева, их расстреливаете... Одна из бочек стоит це¬ 
лехонька. Вы охаживаете ее из всех четырех видов оружия — ниче¬ 
го. Как так? А очень просто. Бочки можно двигать. И по сценарию 
с помощью этой неубиваемой бочки вы должны вскарабкаться на 
определенный уступ, пододвинув ее к нему. 

Большое внимание уделено реалистичности окружающей сре¬ 
ды. На скалах встречается плесень, а под водой - колышущиеся 
водоросли. Водоемы и открытые места, в отличие от (Зиаке, пред¬ 
ставляют собою холмистые (а не плоские] поверхности. Да и вооб¬ 
ще стало много открытых пространств. Прямо таки и жить стано¬ 
вится легче и веселее, когда выходишь из темного подземелья по¬ 
сле тяжелой битвы и видишь голубое небо и зеленую травку... 

Среда Нехеп II находится на стыке экзотичности и обыденнос¬ 
ти: гробницы, катакомбы, церкви, сокровищницы и обители магов 
перемежаются с такими прозаическими сооружениями, как мель¬ 
ницы (с вращающимися крыльями], замки, библиотеки, кузницы. 
Конечно же, многие постройки повторяются в различных местах 
уровней, но вряд ли это умаляет заслуги дизайнеров, так как общая 
планировка всегда оказывается иной и похожесть не замечается. 

В целом Нехеп II — это не Нехеп, где можно было годами блуж¬ 
дать в поисках какого-нибудь завалящего ключа или в поте лица 
своего обшаривать все стены на предмет обнаружения очередной 
кнопки. Уровни достаточно обширны и лихо закручены, но прохо¬ 
дятся на одном дыхании, “тупиковых" участков почти не встречает¬ 
ся. Если бы не несколько видов и подвидов всяческих карточек 
и ключей, то можно было бы сказать, что Ваѵеп ЗоЛѵѵаге в плани¬ 
ровке уровней вернулись к уровню сложности Негейс. Должно 
быть, учли многочисленные просьбы игроков, которые пачками 
сыпались на их е-плаіі после выхода Нехеп. 


Винт мигает - будет драна! 

Как и следовало ожидать, диаке'овский движок использован 
в Нехеп II на всю катушку и, как вы могли видеть, добавлено мно¬ 
жество вещей, которых в самом (Зиаке даже и не наблюдалось. 

Прозрачная вода, привычная для владельцев ЗОГх, нако- 
нец-таки реализована программно, и, что самое удивительное, 
без особого торможения на обычной машине. 

Разработчики ручались за то, что все текстуры будут стилизо¬ 
ваны под соответствующую среду (то есть в Египте — египетские, 
и так далее в том же духе). Не обманули — так оно и есть. Текстуры 
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а 


стали гораздо более пестрыми и цвет¬ 
ными, нежели в (Зиаке. И теперь на од¬ 
ном уровне вместо 30-40 текстур, как это было в (Зиаке, исполь¬ 
зуется 100-140, в связи с чем размер уровней возрос до 2-3 
мегабайт (разработчики говорили, что если на генерацию одного 
уровня ОООМ уходила 1 минута, то в Нехеп II на эту же операцию 
требуется 30 часов). Правда, один уровень в итоге может грузить¬ 
ся по минуте и даже больше. И еще. Теперь, приближаясь к двери 
и замечая, что игра начинает что-то лихорадочно подгружать 
с диска, можно догадаться, что сейчас состоятся очередная встре¬ 
ча с монстрами (такого, конечно же, в (Зиаке не наблюдалось). 

Отдельного разговора заслуживает запуск с 30 акселерато¬ 
ром. Мы тестировали игру с ОіатопсІ 30 МопзЕег. Нехеп II с аксе¬ 
лерацией не только значительно ускоряется, но и выдает совер¬ 
шенно великолепное изображение, которое, возможно, окажется 
даже более качественным, чем планируемое в ІІпгеаІ, Ргеу и им 
подобных. 

Звуковые эффекты в Нехеп II также полностью переработаны, 
однако крики монстров страдают однообразностью. Хорошо 
хоть — разные персонажи озвучены неодинаково. Музыка — опять 
же ничего особенного. Современные ритмы, исполняемые на ста¬ 
ринных инструментах. 

Для каждой эпохи и местнос¬ 
ти, конечно же, свои мелодии. 


Итоговое слово 

Мы не будем останавли¬ 
ваться на тиійріауег, так как 
в альфа-версии он не под¬ 
держивается (кого интересу¬ 
ет — планируется 16 игроков 
по сети и, возможно, до 32 
через Интернет, если для 
Нехеп II будет создан аналог 
серверов (ЭиакеѴѴогІсІ; опять 
же предполагается, что, убив щ Редчайший случай: бой против нескольких против¬ 
ников сразу. Чаще всего за раз приходится бо¬ 
роться с одним-двумя, не больше 



противника, игрок будет за 
владевать теми предметами, 
которые тот нес, — аналогич¬ 
но ОіаЫо на ВаЬЙе.пеЬ). 

И подведем итоги (которые, правда, могут и из¬ 
мениться по выходу полной версии). Нехеп II оказал¬ 
ся именно таким, каким его и ждали. Такое ощуще¬ 
ние, что его появление было предрешено заранее. 
Спорных моментов было только два: сложность уров¬ 
ней и общее качество графики. По обоим пунктам 
Ваѵеп ЗоЛѵѵаге оказались на высоте. 

Что же касается всего остального... Сомнительно, 
чтобы Нехеп II взошел на уровень "классика всех 
времен и народов”. Слишком мало нововведений бы¬ 
ло сделано в игровой процесс, слишком много по¬ 
вторений из первых двух частей трилогии. 

Наш прогноз таков. В Нехеп II будут играть запо¬ 
ем до выхода ЕІпгеаІ, (Зиаке II и других. Как только они 
появятся — творение Ваѵеп ЗоИѵѵаге отодвинется на 
второй план. А если учесть, что официальный релиз 
Нехеп II должен состояться только в сентябре-октяб¬ 
ре, одновременно с ЕІпгеаІ... Впрочем, не станем спе¬ 
шить с окончательными выводами. Возможно, 
что-нибудь еще и изменится. 

Роман Викторов 
Роман Кутузов 
Иван Самойлов 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Ценность для жанра 
Мнение автора 

Общий рейтинг 


ИИ-И-ИА 



7.8 


Время освоения: от 0 до 0.5 часа 
Знание английского: не требуется 
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Ігоп & ВІоосІ — очеред¬ 
ной 30 файтинг, пришед¬ 
ший на РС с приставок и 
притащивший вместе с со¬ 
бой неизбывное бремя 
сверхвысоких системных 
требований. Изданный на 
Ассіаіт и разработанный на 
Таке 2 ІпЬегасЬіѵе, Ігоп & 

ВІоосІ выделяется несколь¬ 
кими достаточно ориги¬ 
нальными преимущества¬ 
ми, которые бы сделали его 
хитом, если бы не ряд куда 
как менее оригинальных 
недостатков. 

Во имя Зла да 
свершится правосудие! 

Непобедимый Рыцарь Смерти, Лорд Войт, оказался 
пойман в западню в Стране Туманов. Раньше у него были 
свои земли, где творились ужасы, подобных которым не 
знало королевство Равенлофт, у него было воинство и ги¬ 
гантская сила, с которой вынуждены были мириться все 
ближайшие (да и не только) замки и княжества. Но однаж¬ 
ды Король Вампиров, ЗЪгаНсІ !оп 2агоѵісИ, с помощью свое¬ 
го сенешаля, призрака Сагабос, заманил его в обиталище 
туманов, и ЗоГй оказался связан вечным проклятием, обре¬ 
кавшим его на существование в заколдованной стране... 


ѵѵагпог$ о? 
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Жанр: Зй файтинг с 
элементами РР6 

Системные требования: 

РепТіит 133,16 МЬ ПАМ 

Рекомендуется: 

РепТіит 1 66 — 200, джойстик 
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Но даже и Король Вам¬ 
пиров был уязвим. Холодно¬ 
кожий призрачный эстет, 
ЗЬгаЬб был способен к люб¬ 
ви, такой же вечной, как и он 
сам. Король любил смерт¬ 
ную. Ее звали Татьяна. Еди¬ 
ножды прожив жизнь, они 
умирала обычной человече¬ 
ской смертью, и затем Ко¬ 
роль терпеливо ждал не¬ 
сколько веков, пока она сно¬ 
ва воспрянет к жизни, из 
омута снов воплотившись в 
мир реальности. И вот час 
настал. 

Татьяна уже идет по 
земле. Она направляется в Страну Туманов; слуги Рыцаря 
Смерти схватят ее раньше, чем она доберется до своего не¬ 
тленного возлюбленного, и будут удерживать, пока не свер¬ 
шится месть. Что произойдет при этом с Королем? Самое 
страшное, что только может: он потеряет самообладание. И 
станет уязвим. 

Лорд ЗоЬй призывает восьмерых своих лучших воинов, 
олицетворяющих самые глубинные страхи обитателей Ра- 
венлофта. Одо, отвратительная горгулья; Агбгиз, скелет¬ 
ный воин; Зазйа, волк-оборотень; ІЧут РутрІее, гоблин; 
ВаІЙіагааг, гигант с огромным топором в руках; Каигік, веч¬ 
ный боец, носящий маску из кожи своих жертв; Ваіок, чер¬ 
ный рыцарь; ЗГеІІегех, чернокнижник, один 
из сильнейших в Равенлофте. 

“Мои миньоны, — говорит ЗоЫі, — у ме¬ 
ня есть для вас простое поручение. Выпол¬ 
ните его, и я дам вам свободу”. 

Они не до конца верят его слову. Они не 
уверены, что смогут одолеть Короля Вам¬ 
пиров. Но они соглашаются исполнить 
возложенную на них миссию, потому как он 
— их повелитель. 

Но если даже они не сумеют, то Зойі 
готовится наслать на Короля двух демонов, 
по неосторожности забредших в его вла- 


ый воин: безотказное орудие против боссов, да и против любых АІ персонажей 


дения и попавших под чары смерти.. 


Для положения осужденного Рыцарь Смерти устроился 
не так уж и плохо. У него было свое небольшое королевст¬ 
во, в котором он создал новое воинство смерти, состоявшее 
из воинов-скелетов, которые ранее были доблестными и 
благородными паладинами... Но разве могло это сравнить¬ 
ся с тем величием, которое отнял у него ЗЬгаНб! 

И стоит ли говорить, что Рыцарь Смерти мечтал о мес¬ 
ти! Он мечтал всадить кинжал в самую глубь черного серд¬ 
ца Короля Вампиров — но не мог выйти за пределы своей 
жалкой обители. Он был бы готов наслать на кровного не¬ 
друга (впрочем, крови-то у этого недруга как раз и не бы- 
__ ло...) хотя бы даже и все собранное с таким трудом во- 



...Прознав о похищении своей возлюбленной и о вы¬ 
сланной против него восьмерке, Король Вампиров пред¬ 
принимает совершенно неожиданный шаг. Он напускает 
туманы на восьмерых героев, возвращающихся с богатой 
добычи после убиения злобного дракона. Их восемь, и лишь 
на первый взгляд может показаться, что они — не чета ми¬ 
ньонам Рыцаря Смерти. Вот их имена: Тогдо, однорукий 
карлик; Егіапф эльфийский лучник; бийтог, паладин; Оагіиз, 
гладиатор; ХепоЫа, женщина-воин; Ідпайиз Мах, вор-хоб- 
бит; ЗЫпезЪа, изгнанная эльфийская царевна; и Веб СІоиф 
шаман. 

Пространствовав несколько часов под покровом не¬ 
весть откуда взявшегося тумана, восемь давних друзей и 
соратников по борьбе оказываются в зачарованном лесу, 
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сзетим 1 4 ѵ 
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I Двое демонов, вызванные с помощью сНеаІ'ов, активно бьются друг 
с другом под руководством компьютера 


где их вскоре окружает стая волков. Волки не нападают, а 
лишь следуют за ними на небольшом отдалении. Шаман 
пробует воззвать к своему богу, чтобы определить, где они 
находятся, но бог не отвечает. В Стране Туманов нет богов... 

Восьмеро доходят до развилки двух дорог, отмеченной 
двумя высоченными тонкими столбами, на которые нани¬ 
заны трупы двоих крестьян. Там они и встречаются с Коро¬ 
лем Вампиров. 

Они видят в нем монстра — совершенно справедливо, 
собственно говоря. Они даже не желают с ним разговари¬ 
вать, хотя ЗбгаІтсІ показывает себя самым что ни на есть га¬ 
лантным светским вельможей. Однако они ничего не могут 
поделать против того факта, что по Стране Туманов можно 
блуждать столетиями, не находя выхода. Разве что эльфы, 
одаренные бессмертием, смогут найти выход из туманной 
ловушки... 

Король Вампиров обещает, что выведет их из Страны 
Туманов. Выведет в случае, если они уничтожат 
тех восьмерых убийц, которых выслал против 
него Рыцарь Смерти. Король дает им слово — и 
они, за неимением других альтернатив, согла¬ 
шаются. 

...Возвращаясь в свой замок, Зьгаітсі улыба¬ 
ется. Дураки, думает он. ЗТгаИсІ прикидывал, не 
стоит ли применить к ним контроль над разумом 
и тем самым заполучить себе верных и предан¬ 
ных рабов, но отказался от этого плана, так как 
это замедлило бы их реакции — недопустимый 
просчет. ЗбгаМ решил сначала поговорить — но 
даже и рассчитывать не мог на столь скорый ус¬ 
пех. 

Что ж, он дал им слово — вывести с зачаро¬ 
ванных земель в случае, если они выполнят воз¬ 
ложенную на них задачу. У Короля Вампира есть 


свой кодекс чести, и он намерен исполнить то, что 
сказал. Он выведет восьмерых (точнее тех из вось¬ 
ми, кто выживет) из туманных земель. И из всех 
других земель тоже... 

Дальше, по сюжетной концепции, начинается сама иг¬ 
ра. 


Кровь и железо 


Как многие из вас уже поняли, Ігоп & ВІоосІ основан на 
среде А08Д зовущейся Равенлофт [РаѵепІоІТ]. Из нее при¬ 
шли все шестнадцать персонажей, участвующих в поедин¬ 
ках. Сшибаются две группы: посланники Рыцаря Смерти и 
разношерстная группа из мистических существ [эльфы, 
карлики) и людей. Первая же отличительная черта Ігоп & 
ВІоосІ: участники одной партии никогда не дерутся друг с 
другом 

В игре есть три режима: тренировочный, НеасНю-Неаб 
и кампания; разумеется, основной интерес представляет 
последний из названных режимов. 

Разговор о кампании начать стоит с того, что в Ігоп & 
ВІоосІ есть масса настраиваемых параметров, начиная от 
искусственного интеллекта (можно задавать опыт против¬ 
ников и их тактику: агрессивная, оборонительная, разум¬ 
ная...) и заканчивая величиной игрового поля, количеством 
жизней для каждого персонажа, величиной его жизни и так 
далее. 

Среди настроек — также и численность команды (от трех 
до шести бойцов). Допустим, вы решили ограничиться ми¬ 
нимумом — четырьмя бойцами, и выставили параметр “две 
жизни” при “200 хитпоинтах”. 

Что ж, рассмотрим на примере кампании то, как проис¬ 
ходит игра. 

Начинается все с выбора персонажей. Допустим, мы 


В Ігоп & ВІоосІ есть небопьшой баг: иногда персонажи игрока перестают вести бой и переключаются в 
стандартную позу, которая следует при убиении противника; при этом второй персонаж не нападает на 
"отключившегося" бойца, яростно наворачивая вокруг него кульбиты из облает^ художественной 



■ Что может жалкая эльфийка, будь она хоть трижды царевна, против 
меня, обооотня!!! 



приняли сторону Зла, то бишь Рыцаря Смерти, и осуществ¬ 
ляем выбор среди его адских посланников. Набрать можно 
лишь четверых — против них выставляются, соответствен¬ 
но, воины Добра (впрочем, учитывая стоящего за ними 
Вампира, сравнение с Добром можно считать весьма отно¬ 
сительным). 

Дальше мы выбираем бойца для первого боя, против¬ 
ник — своего, и начинается раунд. 

Можно ставить ограничение по времени на раунд; мож¬ 
но играть без ограничений, то есть с бесконечным време¬ 
нем. Рекомендуется второй вариант (думается, что 99 се¬ 
кунд МогТаІ КотЬаб уже у всех в печенках сидят]. Бой весь¬ 
ма долго длится для трехмерного файтинга — впро- к ■*—т 
чем, его длительность зависит от числа хитпоинтов 
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у персонажей. При пятистах можно сражаться минут 
десять. 

Выставленная на максимум (по площади) арена 
позволяет чувствовать себя на ней достаточно вольготно. 
Приятно и то, что вылететь за ее пределы нельзя: она ог¬ 
раждена магическим кольцом, попытка переступить (пере¬ 
валиться, перекувырнуться) через которое вызывает сило¬ 
вую стену, повергающее неосторожного бойца в шок (то 
бишь он пластом падает на арену и сколько-то секунд ле¬ 
жит аки камень]. Что интересно: если на силовой круг его 
столкнул противник, то в нокаут уходят оба, хотя жизнь те¬ 
ряет лишь тот, которого “толкнули”. Если же боец сам влета¬ 
ет на круг по неосторожности, то, что ж... Его противник по¬ 
лучает отличный шанс для нанесения удара из области “бей 
лежачего”: прыжок повыше и мечом в спинку поглубже. 

Разумеется, бой происходит с применением мечей, то¬ 
поров, луков (лук у эльфа — причем сей сучковатый предмет 
используется преимущественно как дубинка) и прочих по¬ 
добных колюще-режущих аксессуаров. Правда, некоторые 
личности, типа оборотня и горгульи, предпочитают драться 
врожденным оружием, то бишь когтями, но они в явном 
меньшинстве. 

Помимо оружия, для нанесения увечий применяются 
ноги — причем очень часто удар наносится сразу обеими 
ногами (чтоб больнее было, наверное... или чтоб было про¬ 
ще поднырнуть под собственное оружие]. 

Ударов в Ігоп & ВІооб - целая куча. Куда там Візе о( Гбе 


НоЬоСв 2 со своими шестью! Около двадцати основных уда¬ 
ров, 3 комбо и еще кое-какие сюрпризы. А в дополнение к 
тому, конечно же, присутствуют также и суперприемы, кото¬ 
рые нами пока что малоизученны, а потому в данной статье 
обсуждению не подлежат (если найдем все — опубликуем в 
дальнейших номерах журнала]. 

Присутствует в Ігоп & ВІооб и магия. Двух типов, не счи¬ 
тая артефактов. Артефакты уникальны для каждой арены, а 
арен столько же, сколько есть персонажей, потому как у 
каждого — свой собственная. Впрочем, лучше по порядку. 

Магия бывает двух видов: Мадіс АЬІІІЬу и Агсапе Роѵѵег. 
Технология ее применения для всех 
персонажей одинакова (используются 
стандартные клавиши), характер воз¬ 
действия — абсолютно различный. Важ¬ 
но также и то, что магические способно¬ 


■ Самое эффективное комбо Каигік’а — вращение по арене с 
развернутым во всю длину кистенем; карлик делает попытку выйти из 
зоны развернувшегося смертоносного урагана, однако его подводит 
малая скорость передвижения (ноги коротки, говоря по-русски)... 

получения артефакта надо нажать ВаскЗрасе+РасІ2 в мо¬ 
мент, когда во время игры раздается некий специфичный 
звук. 

Каковы свойства артефактов? Например, у персонажа 
вдвое уменьшаются шансы на то, что он может быть повер¬ 
жен наземь во время боя, в то время как его “повергающие 
наземь” атаки достигают цели в два раза чаще. Или, к при¬ 
меру, активизировав артефакт (единожды за время боя), 
персонаж начинает постепенно восстанавливать жизнь до 
максимума — но если в период восстановления он пропус¬ 
тит хотя бы один удар, то процесс пре¬ 
кратится. 

Далее — самое важное, что позво¬ 
ляет нам утверждать о ролевой приро¬ 
де Ігоп & ВІооб и говорить о его высо¬ 
кой ценности для жанра в целом. Ряд 
свойств и предметов, однажды зара¬ 
ботанных персонажем, сохраняется и в 
дальнейших боях. Перечислим их. 

1) Если у персонажа после боя ос¬ 
талось, например, 154 хитпоинта из 
200, то именно с ними он и выйдет на 
следующий поединок. Однако ведь у 
вас целая команда (в нашем случае — 
из четырех персонажей). Пускайте в 
драку других — тем временем хитпоин- 
ты пострадавшего будут постепенно восстанавливаться, 
пока не вернутся на максимум (то бишь раны заживут]. 

2) У каждого персонажа изначально фиксированное 
число жизней — в нашем случае две. Проиграв один бой, он 
теряет одну жизнь. И может участвовать в любых последу¬ 
ющих турнирах с любыми другими персонажами противни¬ 
ка. 

3) В боях накапливается магический уровень персона¬ 
жа. 

4) Добытые артефакты остаются у игрока. Один из них 
перед очередным боем может быть вручен персонажу. Если 


сти зависят от достигнутого персона¬ 
жем в ходе проведенных боев уровня. 

Что касается артефактов, то 
изначально они отсутствуют. Для 


Коды работают только в режимах Неаб-іо Неасі и Тгаіпіпд. Вводить 
их следует на экране выбора персонажей. 

СігІ+І\ІитІ.оск, СЫ+ЗІазН, СЫ+5ъаг и СіхІ+Міпив для активиза 
ции одного из четырех боссов. 

В Неасі -До—НеасІ, выбрав игру Ниглап ѵз. Нитпап либо СотриСег ѵз. 
Сотриіег, можно ввести в игру двух боссов сразу. 
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персонаж победит — артефакт остается. 
Если проиграет — артефакт "сгорает”. 

5) Самое важное, наверное. Все пере¬ 
численное сохраняется во всех будущих 
компаниях и в режиме НеасНю-Неаб до 
тех пор, пока в меню настроек вы не выпол¬ 
ните ВезеГ по характеристикам персона¬ 
жей, который вернет все на базовый уро¬ 
вень. 

Должно быть, этим можно подвести 
рассказ об игровой структуре Ігоп & ВІоосІ о 
том, почему эта игра является весьма и 
весьма стоящей для просмотра. Все выше¬ 
перечисленное действительно и для режи 



ЗРН 




I Сталь на сталь, осененный крестным 
знамением против помеченного живой 
смертью... 


ма кампании, и для НеасНю-Неаф однако для режима кам¬ 
пании в чуть большей степени (благодаря изначально ко¬ 
мандной игре]. 

Теперь перейдем к тому, почему Ігоп & ВІоосІ только для 
просмотра и годится. 


Против лома нет приема 


Увы, увы и еще раз тридцать увы. Играбельность Ігоп & 
ВІоосІ находится не на самом высоком (мягко говоря) уров¬ 
не. Обилие приемов приводит к тому, что вы начинаете 
огульно и не задумываясь применять первые же, которые 
подвернутся под руку. Дай-ка я по этим четырем клавишам 
постучу, а теперь вот — по этим же, но с нажатым ЕпСег, — да 
он никак приспособился к моей тактике! — ну так я присяду 
и снова по ним же постучу, а там, глядишь, еще и магию ка¬ 
кую применю — чтоб самому не скучно было... 

Но есть в Ігоп & ВІоосІ и вовсе “уникальный” момент. Вы¬ 
ражается он в скелетном воине и ударе, скрывающемся под 
клавишей < * >. Скелет вооружен кистенем (шар с шипами 
на цепи]. При нажатии на < * > он бьет им перед собой на 
достойное уважения расстояние с частотой два удара в се¬ 
кунду. Укладывает кого угодно (включая боссов) с любым 
уровнем АІ и любой тактикой без потерь жизни в течение 
кратчайшего промежутка времени. Вы просто давите на 
удар, а компьютеры сами лезут на свою смерть, и более то¬ 
го — не блокируют на том расстоянии, до которого добивает 
кистень. В период боя вы можете смотреть телевизор, есть, 
целоваться с любимой женщиной — главное не забывать 
методично жать на вожделенную “звездочку”. Какие там ар¬ 
тефакты, магия... 

Сюда же стоит отнести и то, что клавиатура в Ігоп & 
ВІоосІ не переопределяется. Как разработчики придумали, 


так и будет, извольте пользо¬ 
ваться. Раскладка, правда, 
неплохая, но серьезного и 
взыскательного игрока вряд ли уст¬ 
роит. Вообще же, насколько мы мо¬ 
жем судить, Ігоп & ВІоосІ ориентиро¬ 
ван первым делом на джойстик. И 
клавиатура — это чисто для тех, кто до 
сих пор таковым не разжился. 

Другой катастрофический мо¬ 
мент Ігоп & ВІоосІ — системные тре¬ 
бования. В режиме 320x200 графи¬ 
ка будет более-менее сносно прово¬ 
рачиваться и на Репііит 100. Но 
стоит выставить 640x400 или 640x480, а того паче — 
800x600 (I), и с трудом хватает мощности РепЫигп 166. И 
пусть бойцы в Ігоп & ВІоосІ состоят из трех с половиной ты¬ 
сяч полигонов, пусть они оставляют тени и покрываются 
кровавыми порезами по мере получения ранений, но если 
ваш компьютер не тянет на 166, то извините. Вам останет¬ 
ся 320x200. А этот режим лучше не включать — уж больно 
уродлив... Рейтинг, который мы выставили по графике, учи¬ 
тывает чрезмерные системные запросы. Хотя, конечно, ре¬ 
жим 800x600 сам по себе можно оценивать только как 
10/10. А ведь досадно: камера автоматически выбирает 
углы обзора, ради одного лишь разнообразия которых уже 
стоило бы играть, и при этом существует возможность руч¬ 
ного переключения камеры; количество и плавность ани¬ 
мации в игре потрясает; трехмерность абсолютная — это 
вам не ѴѴагдосІз... А, впрочем, что зря говорить!.. 






В свете всего вышеизложенного напрашивается не¬ 
сколько странная мысль. Возможно, бремя полностью не- 
играбельного 30 файтин- 


га Тіте ѴѴаггіогз, где бои 
тоже происходили с при¬ 
менением оружия, теперь 
лежит на всех “оружейных” 
30 файтингах, выходящих 
на РС? Не хотелось бы... 


Иван Самойлов 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Ценность для жанра [ 
Мнение автора [; 


ш 


ш 


Общий рейтинг 


Время освоения: от 0.5 до 1.5 часов 
Знание английского: не требуется 

щшк 


Удары Ігоп & ВІоосІ 




Движения 

Верхние атаки 

Раб8+Міпиз 

Раб2. 

. блок СИДЯ 

Прав. ЗНіФ...бег вперед 

ЕпіегЧМитІ-Оск, 

Спец.атаки 

Іпз. 

. движение на 

ВаскзІазН....бег назад 

Епіег+ЗІазЬ, Епбег+Зсаг, 

ВаскЗрасе+ІМитІ_оск, 


корточках 

Расі8 .прыжок 

ЕпЪег+Міпиз 

ВаскЗрасе+ЗІазЬ, 

РасІІ. 

.уклониться 

Расі4 .идти вперед 

Средние атаки 

ВаскЗрасе+ЗСаг, 


влево 

Расіб .идти назад 

І\ІитІ_оск, ЗІазІг, ЗЬаг, 

ВаскЗрасе+Міпиз, 

РабЗ. 

.уклониться 

Рас17.повернуть 

Міпиз 

ВаскЗрасе+РІиз 


вправо 

налево во время бега 

Нижние атаки 

Васк5расе+Раб7 

Артефакты 

РабЭ.повернуть 

Іпз+ІМитІ-Оск, Іпз+ЗІазЬ, 

Мадіс АЬІІІЬу 

ВаскЗрасе+Раб5 

направо во время бега 

Іпз+Збаг, Іпз+Міпиз 

ВаскЗрасе+РабЭ 

применить артефакт 

СотЬо 

Атаки в прыжке 

Агсапе Роѵѵег 

Васк5расе+Раб2 

Епбег+Раб7, ЕпЬег+Раб8, 

Раб8+І\ІитІ_оск, 

Блоки и уворачивания 

взять артефакт 

Епбег+РабЭ 

Раб8+31азЬ, Раб8+5Саг, 

Раб5. блок стоя 
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Жанр: Походовая стратегия 

Системные требования: 4860X2-66, 8 МЬ РАМ 
Рекомендуется: 4860X4-100 
ѴѴіпсіспл/5 95 






■ Пять цветов — пять типов магии 


Как правило, в страте¬ 
гической игре самым при¬ 
влекательным видом дей¬ 
ствий выступает кампания. В Огадоп 
йісе она организована следующим об 
разом. После выбора расы вам сооб¬ 
щают о предыстории и целях предсто 
ящего эпизода, которые скорее всего 
сведутся к захвату двух земель или 
полному истреблению армий против 
ника. Вы оказываетесь на экране кар 
ты — пять земель, расставленные ар¬ 
мии, замок драконов и т.п. Ваши бойцы 
— “оживленные” шестигранные кубики. 
Во время хода вы бросаете их на попе 
сражения (при этом они трансформи 
руются в магических существ] и по 
выпавшим граням определяете силу 
удара, количество доступной магии, 
степень защиты, возможность осуще 
ствить маневр и т.п. 

В ответ на ваш бросок следует 
аналогичное действие со стороны 
противника. Результат схватки 
зависит не только от расклада 
граней, но и от типа местности, 
расовых особенностей ваших 
бойцов и, конечно, магии. Она мо 
жет вмешаться в ход борьбы как 
по вашему решению, так и совер 
шенно случайно — выпадут маги 
веские грани во время очередно 


У настоящих настольных игр есть 
одна привлекательная особенность — 
возможность коллекционирования иг¬ 
ровых атрибутов. Некоторые карты для 
Мадіс: ТЬе (ЗаЬЬегіпд стали настоящими 
раритетами. Мастерски подобранная 
коллекция способна вызвать восхище¬ 
ние ваших друзей. Это свойство начисто 
теряется при переносе игры в компью¬ 
терную среду. Что же остается? В случае 
с Огадоп Оісе ощущение легкой горе 
чи от несбывшихся ожиданий. 


Игорь Бойко 


Игровой интерес | 

Графика | 

Звук и музыка | 

Ценность для жанра | 
Мнение автора | 

Общий рейтинг 


Время освоения: от 2 до 4 часов 
Знание английского: желательно 


В последнее время пошла мода вы¬ 
пускать компьютерные переложения 
популярных настольных игр. В первой 
половине этого года появились две вер 
сии Мадіс: ТЬе ОагЬегіпд (от Місгоргозе 
и от Ассіаіт), и вот в июле ІпЬегрІау спо¬ 
добились реализовать замешанную на 
среде АО&О "кубиковую" настольную 
стратегию Огадоп Оісе. Многие [и мы в 
том числе) возлагали на Огадоп Оісе 
большие надежды. Как оказалось, со¬ 
вершенно напрасные. Разработчикам 
не удалось оторваться от настольного 
прототипа, и Огадоп Оісе так и остался 
на уровне настольной игры, непонятно 
из каких соображений перенесенной на 
РС. Видимо, все же недостаточно сде¬ 
лать заставки в стиле Фразетты и нари 


■ Ошибочно поставленный дракон атакует свои же войска 


■ Драконы разного цвета враждуют друг с другом 


совать слегка анимированные изобра¬ 
жения представителей четырех рас и 
драконов, недостаточно положить в ко¬ 
робку с игрой мешочек с иг¬ 
ральными костями и громо 
гласно заявить о принад¬ 
лежности к среде АОБІ). 

Нужна еще и играбель- 
ность, чтобы игрок не чув¬ 
ствовал себя зрителем, ко¬ 
торый выполняет набор за¬ 
ранее предрешенных дей 
ствий, обладая при этом 
минимальной свободой во- 


го броска — получайте пойнты маны для 
сотворения заклинаний. Эти же пойнты 
могут быть израсходованы для привле¬ 
чения на свою сторону разноцветных 
драконов или для оживления погибших 
соратников. 

Уже через десять — пятнадцать ми¬ 
нут игры ловишь себя на ощущении, 
возникающем во время двенадцатого 
просмотра посредственного фильма. С 
развитием кампании на экране не про¬ 
исходит ничего нового — все та же рука 
после щелчка мышки бросает кубики, 
все тот же эльф в сотый раз натягивает 
лук и все тот же гоблин в двухсотый раз 
прикрывается щитом. Отключить же 
анимацию невозможно. То есть такая 
опция зсть, но в этом случае игра сво¬ 
дится к чтению бесконечных текстовых 
сообщений, где сообщается о ваших ус¬ 
пехах и поражениях. 
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Шпѵлщ- 


Для ЛѴітІолѵх 95' и М8-005' 

Полная документация на русском языі 


вопросам оптовых гакупоіу®рщайтесь в компанию Софт Клаб' 
гтефон: (095}-232-6952, фВ^Жоэ5)-238-3889, е-таіі: іп*о@зоПсІиЬ.ги 
уйТЗйГаем к сотрудничеству московских и региональных дилеров 

ШІе Від Агіѵепіиге является товарным знаком Айеііпе ЗоПѵѵаге Іпіегпаііопаі. Еіесігопіс АЛз и логотип Еіесігопіс АЛз являются товарными знаками или зарегистрированными товарными знаками Еіесігопіс Агіз 
в США и или других странах. ѴѴіпсіоѵѵз и МЗ-005 являются товарными знаками или зарегистрированными товарными знаками МісгозоЙ Согрогаііоп в США и или других странах. 


ЕЬЕСТКОМС АКТ5 








Жанр: Автосимулятор 

Системные требования: Репйит 90, 16 МЬ НАМ 
Рекомендуется: Репйит 133, 16 МЬ НАМ 
005 


ОТ Яасіпд 97 (издатель Осеап, 
разработчик ВІие ЗрНеге) — симуля¬ 
тор шоссейных гонок спортивных 
прототипов. Автомобили, существу¬ 
ющие в единичном экземпляре или 
только на бумаге, будоражат и зовут 
наше воображение. Разработчикам 
ВІие ЗрИеге, вероятно, хорошо изве¬ 
стно всеобщее желание попробо¬ 
вать в деле передовые идеи авто¬ 
мобилестроения. Не на бумаге уз¬ 
нать их скоростные характеристики. 
Вслушаться в пение мощнейшего 
двигателя. Насладиться гонками по 
отменным трассам, нисколько не 
ограничивая себя в скорости. Хотя 
бы виртуально... 


мальностей с уровнем сложности и 
режимом заезда (тренировка или 
чемпионат) приступаем к выбору 
автомобилей. Ура, дорвались! Мож¬ 
но прибрать к рукам любого из этих 
красавцев! Однако тут я должен вас 
предостеречь. К выбору авто необ¬ 
ходимо подходить самым тщатель¬ 
ным образом. Как говорится — 
имидж — ничто... Крайне важно учи¬ 
тывать ассеіегайоп, зрееб и сЬаззіз. 
То есть — разгонные характеристи¬ 
ки и управляемость. Новичкам по¬ 
дойдет ТЬе ЗЪаШоп — хороший ком¬ 
промисс скорости и управляемости. 
Ветераны шоссе могут смело выби¬ 
рать ТЬе Ргебайэг или ТЬе ОеѵіІ. Это 


действительно мощные автомоби¬ 
ли, требующие от игрока опреде¬ 
ленных навыков в управлении. 

Аппетит приходит во время 
езды 

Как вы, вероятно, догадались, 6Т 
Яасіпд 97 — прежде всего гонки. 
Соревнования, значит. Протекают 
они в виде чемпионата с поэтапной 
сменой стран-хозяев. Первой будет 
Канада, далее Бразилия и т.д. Сами 
треки представляют собой отрезок 
дороги, открытой и для участников 
гонок, и для “мирного” транспорта. 
Кроме сЬекроіпЬ’ов, ничто указыва- 


Жизнь замечательных 
автомобилей 

Демонстрация вступи¬ 
тельного видеоролика — не¬ 
пременный атрибут жанра. 
Наконец-то нам предостав¬ 
ляется шанс узнать, что ав¬ 
томобиль предназначен для 
перемещения по дорогам. 
Что он умеет тормозить, из¬ 
давая противные звуки, и 
трогаться с пробуксовкой. 
Именно этими откровения¬ 
ми и делится с нами ОТ 
Яасіпд 97. Само видео до¬ 
вольно скверно оцифровано 
и вызывает легкое подозре¬ 
ние о качестве игровой гра¬ 
фики. К счастью, оно разве¬ 
ивается сразу при достиже¬ 
нии основного меню. 

После утрясения фор- 
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ет на то, что по 
трассе проходит 
заезд 0Т Расіпд. 
Трассой, кстати, 
может быть вели¬ 
колепное много- 
рядное шоссе или 
грунтовка. Волно¬ 
ваться не стоит — 
тамошние просел¬ 
ки будут получше 
наших централь¬ 
ных улиц. 

Итак, поехали. 
Немного потоп¬ 



ам 


ЕГСіЩ 

шшши 


м 


06/10 


кавшись на старте, 
занимаем свое 
место в группе. Уп¬ 
равление автомо¬ 
билем довольно 
реалистичное, 
тут-то и требуется 
учитывать выше¬ 
описанные скоро¬ 
стные характерис¬ 
тики. Соперники 
никуда особенно не 
спешат и ведут се¬ 
бя довольно странно. Вырваться в 
лидеры заезда не представит ника¬ 
кого труда даже новичку (вероятно, 
по этой причине в вашей машине 
отсутствует зеркало заднего вида). 
Собственно, на этом этапе соревно¬ 
вания и заканчиваются. Далее бо¬ 
роться придется только с собствен¬ 
ной невнимательностью. И со вре¬ 
менем. Именно со временем, пото¬ 
му как каждый отрезок между сИек- 
роіпЪ’ами необходимо преодолеть за 
определенный временной промежу¬ 
ток. Есть такое мнение, что с сбек- 
роіпс’ами создатели игры явно пе¬ 
рестарались. Автомобиль ваш ведет 
себя очень реалистично. Непра¬ 
вильный вход в поворот чреват за¬ 
носом и потерей десятых долей се¬ 
кунд. Малейшее столкновение обо¬ 
рачивается проигрышем целых се¬ 
кунд. Если же столкновения не еди¬ 
ничны, то поврежденное управление 
или трансмиссия вообще не позво¬ 
лят продолжить гонку. О переворо¬ 
тах и встречах с придорожными 
столбами и говорить не стоит. Как 
результат — факт, что проехать все 
сИекроіпС'ы вовремя неимоверно 
трудно (почти невозможно). Кстати, 
Канада, первый этап, — наиболее 
сложный. Дальше трассы будут по¬ 
легче и разнообразнее, а вот коли¬ 
чество “постороннего" транспорта 
возрастет. Зато какие чувства пере¬ 


полняют вас, когда вы врываетесь 
на финиш буквально за секунду до 
выхода положенного времени! 

Кратко к понятно 

Дабы не растекаться мыслью по 
древу, скажем так: графика ОТ 
Расіпд 97 находится на современ¬ 
ном уровне — ЗѴ6А с хорошей про¬ 
рисовкой, по качеству — примерно 
как в МоСо Расег. Правда, это выли¬ 
вается в соответствующие требова¬ 
ния к компьютеру. Но если у вас Р 
133 и выше — волноваться не стоит. 
И опять же — все зависит от страны, 
где проходят соревнования. Канада 
ничем особенным не покажется. А 
вот местность Франции (ах, какие 
пейзажи!) или аккуратный городок 
Германии произведут наилучшее 
впечатление. Особенных графичес¬ 
ких сбоев не обнаружено, разве что 
иногда на горках показывается под¬ 
ложка трассы. А какой геріау — 
сказка! 

Звук слегка отстает, но в нали¬ 
чии все звуковые эффекты, свойст¬ 
венные скоростной езде. Для каж¬ 
дого автомобиля — свое звучание 
двигателя, тем более на разных ре¬ 
жимах работы. 

Баланс ложки н бочки 

В общем, после провала ТЬе 
ІМеесІ Рог ЗреесІ 2 мы имеем достой¬ 


ную замену именно в лице ОТ Расіпд 
97. Трассы хороши. Графика тоже. 
Машины — мечта. ОТ Расіпд 97 — 
довольно реалистичный автосиму¬ 
лятор, но все портят сИекроіпГ’ы. 
Выехал ты один раз на обочину, не 
рассчитал скоростной режим — и 
прости-прощай победа. Пару раз 
тормознул — превысил лимит вре¬ 
мени. Кто не успел — тот опоздал. 
Словом, если вы азартны и в состо¬ 
янии бороться с собственной не¬ 
внимательностью, чемпионат ОТ 
Расіпд 97 вам понравится. А если 
нет — попробуйте тренировочный 
режим. Уж больно хороши машины и 
дороги, на это стоит посмотреть. 

Александр Ланда 


Игровой интерес 

Графика .И 

Звук и музыка I I I II І~Г 
Ценность для жанра [ 

Мнение автора 

Общий рейтинг 

Время освоения: от 0 до 0.5 часов 
Знание английского: не требуется 
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Жанр: Аркада 

Системные требования: РегФіит 90, 16 МЬ РАМ 

РОЗ 


Патронов не жалеть! 

Петербургский генерал-губернатор 

Д.Трепов 

Иногда они возвращаются 

Аркадный жанр, похоже, никогда 
не сдаст своих позиций. Постоянно 
появляются игры, задействующие 
исключительно спинномозговые 
центры играющего и низводящие 
рассудочную деятельность до едва 
распознаваемого минимума. Дру¬ 
гой вопрос — как долго остается ин¬ 
тересным тот или иной подвид ар¬ 
кадного жанра? 

Сколько мы помним игр, выпол¬ 
ненных в виде тира, где нужно было 
стрелять по людям — в основном по 
террористам и солдатам? Много. 
Начиная со старичков Орегаѣіоп 
“ѴѴоІГ и йіе НагсІ 2 и заканчивая не¬ 


А что это у вас, мальчики, за пляжный ансамбль? 


давней динамичной и красивой 
ѴігСиа Бцііасі. И это не считая одно¬ 
образной продукции Атегісап І_азег 
Ѳатез, начавшей с выпуска Маб 
йод МсѲгее и затем наштамповав¬ 
шей около десятка подобных же ше¬ 
девров спинномозговой деятельно¬ 
сти. 

Компания Мадіс Сапѵаз решила 
внести свою лепту и создать что-то 
подобное. Но рискнула пойти своим 
путем, не желая повторяться на сто 
процентов. Видимо, частичный от¬ 
ход от стандартов и позволил 
Сипз’п’багЬегз хоть в какой-то сте¬ 
пени выделиться на общем фоне 
и удостоиться попадания на страни¬ 
цы "Навигатора”. 

Сумбурная красота 

Графические композиции, про¬ 
считанные в каком-нибудь 
трехмерном пакете или на си¬ 
стеме типа Зііісоп ОгарЫсз, 
всегда смотрятся эффектно. 
Но возникает опасность не¬ 
дочетов совсем иного рода: 
чрезмерная утрированная де¬ 
тализация, перенасыщенные 
фоны... Именно с этим 
и столкнулись дизайнеры 
Мадіс Сапѵаз на 
Оипз’п’ОагСегз. 

Разработчики не стали 
мучиться со скроллингом — 
уровень разбит на статичные 
красочные экраны, бесконеч¬ 
ной чередой сменяющие друг 
друга. Действие игры начина¬ 
ется на песчаном пляже. Вы 
наблюдаете [вид сбоку) жел¬ 
тые песчаные дюны, омывае¬ 
мые водой, которая больше 
походит на мятую полиэтиле¬ 
новую полупрозрачную плен¬ 
ку. Разбитые корабли,качаю¬ 
щиеся на волнах лодки и раз¬ 
нообразные постройки на бе¬ 
регу выглядят вполне прием¬ 
лемо и радуют глаз, но только 
когда их пытаешься воспри¬ 
нимать в отрыве от общего 
пейзажа; в сумме же возни¬ 
кает сумбурное нагроможде¬ 
ние чего ни попадя, на кото¬ 
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ром едва можно различить выпры¬ 
гивающих из всяческих укромных 
щелей вооруженных противников. 
Сориентироваться, по кому стрелять 
и стрелять ли, почти невозможно. 

Ситуация усугубляется еще 
и тем, что Мадіс Сапѵаз явно не за¬ 
давались целью сделать по-насто¬ 
ящему качественную вещь и кое 
в чем сварганили откровенную хал¬ 
туру. Например, изображения пер¬ 
сонажей масштабируются при их 
приближении/удалении (отлично, 
здорово!), но происходит это мас¬ 
штабирование непропорционально 
и без каких бы ни было намеков на 
плавность; складывается ощуще¬ 
ние, что человек бежит не по земле, 
а по гладкому льду, сильно про¬ 
скальзывая. Да и механика движе¬ 
ний персонажей реализована не са¬ 
мым аккуратным образом: нелепые 
взбрыкивания ног и не к месту про¬ 
исходящие взмахи рук начинают на¬ 
доедать уже с первых минут игры. 

С кем воюем? 

Враги довольно разнообразны: 
от парней в зеленых трусах семей¬ 
ного фасона с автоматами и моряч¬ 
ков в спас.жилетах и до закованных 
в броню спецназовцев и “бомбарди¬ 
ровщиков” — солдат, колесящих за¬ 
мкнутые форматом игрового экрана 
воздушные просторы на аппаратах, 
похожих на стулья с присобаченны¬ 
ми сверху пропеллерами. Попада¬ 
ются еще самонаводящиеся пушки 
и некоторые другие стреляющие 
элементы архитектуры. 

Общая черта всех противников — 
клинический дебилизм. Впрочем, 
дебилизм им положен по жанровому 
признаку: ведь это не стратегия 
в реальном времени, а виртуальный 
тир! Они либо стоят на месте как 
вкопанные, пока вы не соблагово¬ 
лите всадить в них пулю-другую, 
либо выбегают на определенное 
место, четко определенное про¬ 
граммным алгоритмом, и опять же 
становятся как вкопанные. 

Убитые противники почти всегда 
исчезают. Если хладный труп остал¬ 
ся лежать — пошарьтесь по его кар- 


































манам, там может оказаться что-нибудь 
полезное. Наверное, это такой новый фор¬ 
мат бонусов и роѵѵег-ирз :—]). 

Управление 

Нет, не только мышкой. Еще и клавиату¬ 
рой. Ведь, в отличие от других игр подобно¬ 
го рода, главный герой также присутствует 
на игровом экране — и вам необходимо уп¬ 
равлять не только прицелом, но и героем. 
Собственно говоря, введение перспективы 
от третьего лица в аркаду профиля “вирту¬ 
ального тира" — это и есть главное судьбо¬ 
носное достижение Мадіс Сапѵаз. 

Как происходит управление? А вот как. 
Одной рукой вы водите мышку — она отве¬ 
чает за прицел. Второй рукой вы возитесь 
со стрелками на клавиатуре, дабы герой 
мог передвигаться. Передвигаться необхо¬ 
димо в целях сбора лежащих на земле ап¬ 
течек и других вспомогательных предме¬ 
тов, а также ранее указанного обшарива¬ 
ния вражьих трупов. Переиначить управле¬ 
ние нельзя — придется довольствоваться 
тем, что есть. Движение реализовано с не¬ 
ким садистским издевательством над иг¬ 
рающим: герой постоянно то о камень за¬ 
пнется, то в забор стукнется, то еще о какой 
предмет окружающей среды зацепится. 
Доски, палки, мусор... Как по красочной по¬ 
мойке ходишь. А чтобы перебраться на 
следующий экран, надобно прежде подвес¬ 
ти героя к краю текущего экрана, затем на¬ 
жать ЕпЬег, затем — стрелку на клавиатуре, 
соответствующую направлению перехода! 
Садизм, да и только... 

Поговорим об оружии. Оружие ориги¬ 
нальностью не отличается. Пистолет, гра¬ 
наты да мины замедленного действия. 

Об оружии поговорили, отправляемся 
дальше. 

Оставаясь в непонятш 

Впечатление от Оипз’п’Оагѣегз остается 
непонятное. К присутствию героя мы при¬ 
выкли в аркадных пострелялках с изомет¬ 
рической перспективой — тому примером 
Сгизабег. А уж если прицел перемещается 
по экрану с помощью мыши, как в аркад¬ 
ном тире, — то с какого припеку нужна пер¬ 
спектива от третьего лица на главного ге¬ 
роя? Необычно, конечно, но зачем нужно? 

51.Ѵ 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Ценность для жанра 
Мнение автора 

Общий рейтинг 



Время освоения: от 0 до 0.5 часов 
Знание английского: не требуется 





Жанр: Аркада 

Системные требования: 4860X4-100,16 МЬ РАМ 
ѴѴІпсІоѵѵз 95 





I Уже недалеко и спасение всех просвещенных леммингов 


Опять лемминги?!! Да, опять, опять и снова. На этот раз 
Рзудпозіз, видимо, посчитав, что традиционная “область примене¬ 
ния" этих не слишком интеллектуальных, но понятливых существ ис¬ 
сякла, решили выпустить аркаду про леммингов. 

В леммингов 
вселились злые ду¬ 
хи. И вы играете за 
отважного лем¬ 
минга по имени 
І-отах, которому 
предстоит поверг¬ 
нуть грозных вра¬ 
гов (на их месте бу¬ 
дут оставаться мо¬ 
нетки, которые по¬ 
том можно обме¬ 
нять на дополни¬ 
тельную жизнь по 
курсу) и освободить 
как можно больше своих собра¬ 
тьев [которые тут же с радост¬ 
ным видом покинут игровой эк¬ 
ран, не выказывая ни малейше¬ 
го желания присоединиться 
к вашей одиссее). 

Отличительной чертой 
І-отах, как и всякого лемминга, 
является способность (при на¬ 
личии соответству¬ 
ющих инструмен¬ 
тов) возводить 
мосты, рыть тонне¬ 
ли и тому подобное. 

Страна леммин¬ 
гов очень красива 
и разнообразна. 

Есть там и райские 
луга с порхающими 
бабочками, и пус¬ 
тынные скалы, 
и даже пиратские 
корабли. На неко¬ 
торых уровнях *На пиратской шхуне никого. Кроме нашего героя и парочки 

можно перевести скепетов __ _ , 

І-отах’а "в фон" по 
какому-нибудь мостику. 

Звуковое же оформление 
игры под стать графике: 
от мычания коров до за¬ 
могильного воя. 

Лемминги были, есть 
и будут. И аркадный 
І-отах еще раз доказы¬ 
вает нам это. 


Павел Коротов 


Игровой интерес 

1 1 И 1 1 н 


Графика 

Т П Т ТІ НН 


Звук и музыка 

1 1 П 1 1 


Ценность для жанра 

1 III 1 ЩШШ 


Мнение автора 

МММ — 


Общий рейтинг 

6.8 


Время освоения: от 0 до 0.5 часов 
Знание английского: не требуется 
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Жанр: Феодальная стратерия 

Системные требования: 4860X2—66, 8 МЬ РАМ 
Рекомендуется: РепЬіит 100,16 МЬИАМ 
ѴѴіпсіоѵѵб 95 


Преданно, следуя старой традиции выкачивания денег у игроков при по¬ 
мощи выпуска различного рода дополнений, біегга явила на свет Зіеде 
Раск — прибавку к Ьогсіз о? (Фіе Реаіт 2. 

Что больше всего радовало игроков в этой несколько специфичной стра¬ 
тегии? Естественно, битвы. Динамичные и красочные моменты сражений 
резко контрастировали со скучным и затянутым управлением графствами 
[вырастили коров — съели, вырастили пшеницу — съели... и так до бесконеч¬ 
ности]. Так вот, в Зіеде Раск помимо основного захватническо—управленче¬ 
ского режима [Зіпдіе РІауег дате] появился еще один — чисто боевой, 
[ЗкігтізЬ], где осталась только геаі — Ьіте стратерия. Никаких коров, никакой 
пшеницы, никаких торговцев, только сражения в чистом поле да осады горо¬ 
дов. 

Еще одно дополнение, внесенное в Зіеде Раск — это редактор карт. Чем- 
то он напоминает редактор для Негоев оТ М&М II, разве что в віедераск'ов- 
ском редакторе нельзя расставлять войска [ни свои, ни противника]. Ком¬ 
пьютер делает это сам перед началом битвы. 

Но внесенные изменения не затронули основ игры. АІ, например, не по¬ 
умнел ни на грошь, а значит и все тактики, работавшие в оригинальных і-огсіз 
оТьЬе Пеаітз 2, работают и в Зіеде Раск. Иногда, правда, у АІ заметны какие- 
то проблески разумной деятельности [пытается устроить засаду, окружить], 
но это никак нельзя назвать гордым словосочетанием пеѵѵ Сасбсз, которым 
грозится Зіегга с рекламных проспектов игры. 

Помимо всего прочего, в Зіеде Раск появилась возможность игры через 
Интернет, для него наштамповано 20 тиійріауег карт. 

Степан Болталин 



Игровой интерес 
Ценность для жанра [ 
Мнение автора 



Общий рейтинг 




волку, который утащил его в зубах [в неизвестном направлении...). 
Далее Вите предстоит спасать своего медвежонка, — похожий сюжет, 
к слову говоря, используется в Неагъ о) Оагкпезз от Ѵігдіп ІпЬегасбѵе. 

В своих странствиях Вите предстоит встречаться как с веселыми 
препятствиями (например, такая нетривиальная задачка, как заста¬ 
вить храпящего посередь лесной тропинки медведя убраться в сторо¬ 
ну, при условии того, что на тычки и окрики он особо-то и не реагиру¬ 
ет) или не очень веселыми [битва со страшным серым волком мето¬ 
дом ударения его по морде подобранной с земли палкой]. 

Вместе с тем, малышу, засевшему за “Волшебный сон”, предсто¬ 
ит решать головоломки, которые подкидывают ему встреченные в не¬ 
большом домике на опушке семеро козлят. Головоломки неплохие 
(причем дети почему-то решают их быстрее, чем взрослые), и в этом 
сказывается развивающий аспект игры. 

К сожалению, у Никиты, разработавшей и издавшей “Волшебный 
сон", не все получилось идеально. Анимация весьма приятная и быс¬ 
трая — однако непонятно, почему Витя идет так, будто продвигается 
по болоту, и ежесекундно должен вырывать ноги из топкой жижи; ос¬ 
танавливается же он, как словно бы ткнувшись лбом в невидимую 
преграду (причем свойственно это только Вите — волк, например, пе¬ 
редвигается очень даже реалистично). 

1/1 потом, “Волшебный сон” относительно короток — действитель¬ 
но пролетает, как сон. Если знаешь, где и что надо сделать, то квесто- 
вая часть проходится за 20-30 минут. Впрочем, во-первых, остают¬ 
ся головоломки, которые способны занять детей на весьма продол¬ 
жительное время, во-вторых, игра задумана как первая в серии и, как 
говорится, "продолжение следует”. 

И действительно хотелось бы, чтобы последовало. Для детей эта 
игра — настоящий подарок. Пусть даже и недолго длящийся. 


Василий Андреев 
Иван Самойлов 


Жанр: Интерактивная сказка 

Системные требования: Репйит 75,16 МЬ ПАМ 
Рекомендуется: Репйит 100,16 МЬ ПАМ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95 


“Волшебный сон” — предназна¬ 
ченная для самых юных игроков ве¬ 
ликолепная сказка, стилизованная 
под старые советские мультфиль¬ 
мы. Сюжет “Волшебного сна” состо¬ 
ит в следующем. 

Мальчик Витя (судя по внешне¬ 
му виду — высокоидейный пионер 
с высшими моральными принципа¬ 
ми), засыпает под рассказываемую 
бабушкой сказку. И, уснув, попадает 
в созданный ее рассказами мир, где 
обитает страшный серый волк 
(с которым он первым делом 
и встречается), добродушный мед¬ 
ведь, семеро козлят... Встреча 
с волком, к счастью, не приводит 
для Вити к фатальным последстви¬ 
ям (успел спрятаться за камнем), 
однако оказывается роковой для 
плюшевого мишки, отправившегося 
вместе с мальчиком в мир сна 
и чем-то приглянувшегося серому 
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Выиграй 

компьютер 
с процессором 


^Х^іпсіоѵѵб 95 * процессор Репйит*-120 МГц, 16 Мб КАМ 

Г 199- ЯЧій Ш. №• ярое іе*рі***ы. ВггЬя івркшрчявсюікі# тсчізр-ы» ;.**« -**і Согг *г4е«-> 55 і^№?»ч'ря|№!!г~«ья*г*8^«ы* ?-в* Ікспкз*? Скр 




















т 



ЙСШ/рЛ 


Еще год назад лидирующие позиции ЕА 8рот в произ¬ 
водстве баскетбольных игр казались незыблемыми. Игры 
классической серии ИВА Еіѵе прочно удерживали высшие 
места в спортивных хит-парадах. И почему-то никто не 
решался произвести на свет нечто, что поколебало бы 
положение ЕА 8рогІх. Единственным исключением мож¬ 
но назвать небезызвестную аркадную игрушку ИВА Мт. 
Остальные же разработки явно не дотягивали до уста¬ 
новившегося стандарта. 



И вот производители словно проснулись ото спячки: 
за последние месяцы увидело свет сразу пять новых игр 
на баскетбольную тематику. Среди них присутствуют 
как аркады спортивного толка, так и серьезные симуля¬ 
торы: высокотехнологичные трехмерные и простенькие 
двухмерные игрушки. Как следствие, у простого баскет¬ 
больного игрока наконец-то появилась возможность вы¬ 
бора, коей раньше не было. 





ЛІВА Ыѵе '97 

Системные требования: 

РепСіит 75,16 МЬ РАМ 
Р05, ѴѴіпсіоѵѵз 

Вполне вероятно, что ребята из ЕА 
брогѣз предвидели подобный поворот 
событий. Следуя доброй традиции, в на¬ 
чале нынешнего года ЕА ЗрогЬз выпус¬ 
тили продолжение серии ША І_іѵе — 
ЫВА Уѵе '97, чем сразу положили всех 
конкурентов на лопатки. 

Игра, вне всяких сомнений, удалась. 


Вобрав в себя все достоинства преды¬ 
дущей версии, такие как удобное управ¬ 
ление и понятный интерфейс, І\ІВА Уѵе 
‘97 представила и ряд новшеств, кото¬ 
рые делают ее более привлекательной и 
выгодно отличают от предшественницы. 

Во-первых, графика. Все, наверное, 
помнят, как портили трехмерную карти¬ 
ну МВД 1_іѵе ‘96 плоские игроки. Здесь 
этот недостаток был с блеском устра¬ 
нен. Теперь игроки полигонные, велико¬ 
лепно текстурированы и анимированы. 
С любой подвижной камеры, которых в 
игре насчитывается восемь, движения 
баскетболистов выглядят плав¬ 
но и реалистично. В арсенале у 
спортсменов появились новые 
виды бросков сверху и финтов. 

Во-вторых — звук. Каза¬ 
лось бы, куда уж тут совершен¬ 
ствоваться, ведь у разработок 
ЕА ЗрогТз звуковое оформле¬ 
ние всегда было выше всяких 
похвал, но, как говорил мудрец, 
нет пределов совершенствова¬ 
нию, и был прав. Разработчики 
добавили к стандартной звуко¬ 
вой гамме голос информатора 
на стадионе (не путайте с теле¬ 
комментатором], который каж¬ 
дый раз объявляет фамилию 
отличившегося игрока, а также 
того, кто отдал ему результа¬ 
тивную передачу. Вроде бы пус¬ 
тячок, а приятно. 

В-третьих — АІ. Компьютер 
стал поумнее и действует менее 
шаблонно. Сразу видно, разра¬ 
ботчики старались... да немного 
перестарались. “А где же под¬ 
вох?” — спросите вы. А вот где. 
Представьте себе такую карти¬ 
ну. Шакил О’Нил на всех парах 
несется к кольцу, а сзади не¬ 
приметно бежит, ну например, 
Маггси Богз (рост 160 см]. И 
вот суперцентровой прыгает от 
штрафной линии, изготавлива¬ 
ясь для фирменного 


ЗІагп-Оипк’а. Сзади выпрыгивает Богз. 
Шак изо всей силы обрушивается на 
кольцо, явно намереваясь его сломать, 
но в последний момент маленький ра¬ 
зыгрывающий легко и непринужденно 
сзади одной рукой вырывает мяч из лап 
здоровенного центрового и, приземля¬ 
ясь, начинает атаку своей команды. По¬ 
добное возможно только в кошмарном 
сне Шакила или же в ЫВА Ыѵе '97. Та¬ 
кой блок-шот запросто может привести 
к нервному срыву, если до конца игры 
остается несколько секунд, а вы проиг¬ 
рываете одно очко. Пожалуй, это — 
единственный недостаток игры. 

ЫВА Уѵе '97 предоставляет боль¬ 
шой простор для развития тренерских 
талантов. В игре насчитывается 60 
комбинаций по нападению и 10 защит¬ 
ных построений. Вы сможете создавать, 
обменивать или же просто увольнять 
баскетболистов. 

Можно использовать игру как спра¬ 
вочник, в ней хранится много информа¬ 
ции об игроках и командах. 

Если вы устали сражаться с ком¬ 
пьютером, то можно поиграть вчетве¬ 
ром за одной машиной, а также по мо¬ 
дему или по сети. 

Короче говоря, ЫВА Ыѵе ‘97 — сто¬ 
процентный хит. Игра заслуживает са¬ 
мого пристального внимания со сторо¬ 
ны любителей спортивных игр, да и ос¬ 
тальным не мешало бы посмотреть. 
Другими словами, ЕА Зрогів в очеред¬ 
ной раз выпустили симулятор, который 
устанавливает определенный стандарт 
для всех игр этой тематики. 


Игровой интерес 

1 1 1 1 1 1 1 1 М 

Графика 

1 1 1 1 1 1 1 Г 1 ■ | 

Звук и музыка 

1 1 гптттги 1 

Ценность для жанра 

ГТ тттттти 

Мнение автора 


Общий рейтинг 

00 

*4Ь 

Время освоения: от 0.5 до 1.5 часов 
Знание английского: не требуется 
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МСАА РіпаІ Роиг 


Системные требования: РепЬіит, 16 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Компания МіпсІвсаре впервые попробовала себя 
на баскетбольном поприще, выпустив игру, посвя¬ 
щенную чемпионату по баскетболу среди американ¬ 
ских колледжей — КіСАА РіпаІ Роиг. Надо сказать, что 
эксперимент удался. Получилась довольно хорошая 
вещь, которая, наверняка, оказалась бы достойным 
конкурентом ІМВА Ыѵе '97, если бы разработчики уде¬ 
лили побольше внимания искусственному интеллекту 
и потратились на покупку лицензии МВА. А так, ІМСАА 
РіпаІ Роиг не сможет претендовать на лавры произве¬ 
дения ЕА ЗрогЬз и займет лишь почетное второе мес¬ 
то в списке современных баскетбольных игр на РС. 

Графика находится на вполне достойном уровне, 
хотя и не представляет собою ничего особенного. 
Трехмерное пространство, плавная анимация, и так 
далее. 

Звук тоже неплох, но беднее еазрогСз'овского. 
Трибуны вроде бы болеют за своих, но как-то вяло, а 
баскетболисты при падении вообще не издают звуков, 
словно они невесомые. Голос комментатора лучше 
выключить сразу, такое впечатление, что он проигры¬ 
вается в плеере с севшими батарейками. 

Набор опций стандартен. По желанию можно сыг¬ 
рать товарищескую встречу, сезон или сразу вклю¬ 
читься в борьбу за кубок. В игре представлены 64 
колледжа, которые пробились в плей-офф прошло¬ 
годнего чемпионата, так называемого “мартовского 
безумия”. На каждого игрока заведено досье, отобра¬ 
жающее его сильные и слабые стороны. 

Интерфейс лаконичен, а управление почти такое 
же, как в ЫВА І_іѵе ‘97. Есть четыре динамичных каме¬ 
ры, для каждой из которых предусмотрено по четыре 
позиции, в зависимости от высоты. 

И все вроде бы на месте: графика современная, 
звук неплохой, команд много, да и фирма Міпсізсаре 
солидная и уважаемая. Чем не хит? А тем, что тупова¬ 
тый АІ портит все впечатление от игры, да и динамич¬ 
ность игрового процесса средненькая. 

Сначала об искусственном интеллекте. Игроки ве¬ 
дут себя довольно неграмотно и порой допускают та¬ 
кие досадные промахи в защите, что слов нет. Напри¬ 
мер, баскетболисты всегда стремятся во что бы то ни 
стало перехватить мяч у соперника, кидаясь почти 
всей командой на владеющего им игрока. Результат 
такой защиты, как правило, оказывается плачевным, 
особенно для начинающих игроков: под вашим щитом 
будут находиться свободные оппоненты, которые и за¬ 
бьют вам наибольшее количество очков. В нападении 


компьютер также 
иногда ведет себя 
несколько непо¬ 
нятно. Ну сами посу¬ 
дите: зачем в быстром 
отрыве, когда перед коль¬ 
цом нет защитников, оста¬ 
навливаться и бросать со 
средней дистанции, если 
можно сделать еще не¬ 
сколько шагов и забить 
мяч сверху? Однако раз¬ 
работчики, люди, видимо, 
знакомые с баскетболом 
лишь по еженедельным 
телетрансляциям игр 
ІМВА, этого не учли, и ком¬ 
пьютер постоянно пользует¬ 
ся названным “хитрым" так¬ 
тическим приемом. Еще один 
казус: в большинстве случаев 
мяч залетает в кольцо лишь по¬ 
сле отскока от щита, даже если 
бросок был трехочковым. В реаль¬ 
ном баскетболе (а игра претендует на 
реальность) такое происходит очень и 
очень редко. 

Теперь о динамичности [\ІСАА РіпаІ 
Роиг. Если вы только что поиграли в 
ІМВА Ыѵе ‘97, вам покажется, что вся 


МОВ1ГУ РІАУЕЙ 


існш 


игра — замедленный повтор, настолько 
низок ее темп. Баскетболисты вроде 
бы бегают, вроде можно ускориться, 
только толку мало. Хотя со временем 
можно привыкнуть ко всему, в том 
числе и к отсутствию динамичности. 

Но если что и отличает ІМСАА 
РіпаІ Роиг от всех ей подобных, так 
это возможность применения зон¬ 
ной защиты, которая запрещена в 
ІМВА. В остальном же это — каче¬ 
ственная и в меру реалистичная 
игра, которая наверняка обрадует 
всех любителей компьютерного 
баскетбола, а особенно тех, кто 
уже пресытился ІМВА Біѵе '97. 


Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 
Ценность для жанра 
Мнение автора 

Общий рейтинг 


□Ю 


Время освоения: от 0.5 до 1 часов 
Знание английского: не требуется 
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ПІВА Іат Ехігете 

Системные требования: 

Репііит, 16 МЬ ВАМ 
ѴѴіпбоѵѵз 95 


га 


Модная нынче тенденция использования трехмерной гра¬ 
фики во всех без исключения компьютерных играх получила 
свое дальнейшее развитие в очередном аркадном симуляторе 




баскетбола от 
Ассіаіт — ЫВА 
Ехігете. 

Наверное, 
разработчики 
игры решили, 
что если предста¬ 
вить играющей пуб¬ 
лике хорошо забытое ста¬ 
рое, да еще и в новой обертке, 
то бишь в трехмерной графике, 
то успех гарантирован. Руководст¬ 
вуясь этим принципом, они и создали 
МВА иагп Ехігете, который является мо¬ 
дернизированной версией небезызвестной 
аркадной игрушки ЫВА иат. 

Смысл игры остался прежним. Управляя 
одним игроком команды, состоящей из двух 
человек (в запасе сидят еще четыре) надо 
обыграть все 29 клубов ЫВА, включая ваш 
собственный, и стать чемпионом. Правила 
реального баскетбола отсутствуют практи¬ 
чески полностью. Вы вправе толкать и сби¬ 
вать с ног противников, бегать с мячом по 
всей площадке и т. д. При этом физические 
возможности спортсменов поистине без¬ 
граничны: большинство бросков летят 
точно в цель, перепрыгнуть всех соперни¬ 
ков и забить мяч сверху для игрока не про¬ 
блема, а после чувствительных падений 
баскетболисты резво вскакивают и, как ни 
в чем не бывало, продолжают играть. 

Как уже было сказано выше, игра пол¬ 
ностью трехмерна. То есть трехмерен даже 
сам мяч. Неизвестно, из каких соображе¬ 
ний исходили разработчики игры, внедряя 
это новшество. Как говорится, хотели как 
лучше, а получилось... А получилось, точ¬ 
нее получился, маленький овальный мяч, 
наводящий на мысль о том, что разработ¬ 
чики помимо баскетбола активно увлека¬ 
ются регби... 
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Не очень впечатляет и игровой процесс. Во-первых, за¬ 
действована всего одна камера, которая летает над площад¬ 
кой, демонстрируя все происходящее на ней не всегда с наи¬ 
лучшего ракурса. А во-вторых, хваленая (разработчиками) 
анимация игроков на деле оказалась довольно среднего уров¬ 
ня, движения выглядят несколько дерганными и не особо 
плавными. 

Надо заметить, что ЫВА Ехігете сдобрена хоро¬ 
шей порцией юмора. Так, по окончании матча игроку, в за¬ 
висимости от того, как он играл, могут присвоить некое 
смешное прозвище. Например, если баскетболист мно¬ 
го промахивался, то его непременно обзовут “Мази¬ 
лой”, а если накрыл много бросков, то получит по¬ 
четное прозвище “Стена". 

По поводу тиіііріауег: может участво¬ 
вать до четырех человек одновременно, 
причем включиться возможно прямо 
по ходу матча. 

В общем, ЫВА иат Ехігете не 
предлагает абсолютно ничего 
нового в плане игрового про¬ 
цесса и выделяется лишь бла¬ 
годаря своей трехмерной 
графике. Поклонникам се¬ 
рьезных симуляторов не 
понравится слишком яв¬ 
ная аркадность, а для лю¬ 
бителей сразиться в“ве¬ 
селый” баскетбол суще¬ 
ствуют более привлека¬ 
тельные (в смысле иг- 
рабельности) разра¬ 
ботки, не столь приве¬ 
редливые к ресурсам 
компьютера. 


Игровой интерес 
Графика □ 

Звук и музыка 
Ценность для жанра [ 
Мнение автора 


Общий рейтинг 


Время освоения: от 0 до 0.5 часа 
Знание английского: не требуется 

































МВА Напдііте 

Системные требования: 

4860X2-66, 8 МВ ВАМ 
003, ѴѴіпсІоѵѵз 95 

Если ІЧВА йат Ехігете — это трех¬ 
мерный І\ІВА йат, то игра ИВА Напдйте 
— это почти точная копия известной ар¬ 
кадной игрушки с аналогичным назва¬ 
нием. Смотрите сами. Двухмерная пло¬ 
щадка, плоские игроки, да еще и Ѵ6А (!). 

Безусловно, ИВА Напдйте выглядит 
более привлекательно, озвучка получ¬ 
ше, динамичность повыше. У игроков на 
площадке появились новые баскетболь¬ 


ные приемы, такие как возможность ис¬ 
полнить комбинацию АІІеу-оор (состоит 
в том, что один игрок набрасывает мяч в 
сторону кольца, а другой ловит его в 
воздухе и забивает сверху) или приме¬ 
нить на полном ходу финт с разворотом 
на триста шестьдесят градусов, не пре¬ 
кращая ведения. 

А как насчет того, что можно создать 
собственного фантастического баскет¬ 
болиста? Помните секретных игроков из 
ІМВА йат — Гориллу, президента Клин¬ 
тона и прочих? Для того, чтобы поиграть 
за них, надо было ввести определенный 
пароль. Теперь же вы вправе создать 
огромное количество подобных персо¬ 
нажей (например, 
дикого волка, симпа¬ 
тичную девушку, сто¬ 
летнего, но очень да¬ 
же бодрого старичка 
или двенадцатилет¬ 
него мальчика-бо- 
таника) и, присвоив 
им имя, сыграть за 
них в любой момент. 

По играбельнос- 
ти Напдйте превос¬ 
ходит своего трех¬ 
мерного собрата по 
жанру — йат 



ЕхСгете. Особенно весело становится 
выйти на площадку против живого со¬ 
перника (сражаться против АІ имеет 
смысл только тогда, когда уже совсем 
делать нечего). Системные запросы до¬ 
статочно скромны. Подводя итоговую 
черту, ІЧВА Напдйте смело можно ре¬ 
комендовать всем любителям баскет¬ 
бола, в особенности тем, кому пришлись 
по душе игры типа І\ІВА йат и СоІІеде 
ЗІапл. 


Игровой интерес 

1 1 Г; ГН ИНН 

Графика 

ШІИНІ 

Звук и музыка 

1 1 1 1 1 и— 

Ценность для жанра 

□пш^нннн 

Мнение автора 

гт 1 1 1 

Общий рейтинг 

4.8 

Время освоения: от 0 до 0.5 часа 
Знание английского: не требуется 



51ат & Іат '96 

Системные требования: 4860X4-100, 8 МЬ ВАМ 
005 


ЗІат & йат '96 — это перевод с приставки ЗОО хитовой 
некогда игры от компании СгузЬаІ Оупатісз. У ЗІат & йат ’96 
нет лицензии ІМВА, зато есть две суперзвезды Г\ІВА прошлых 
лет — Мэджик Джонсон (Мадіс йоЬпзоп) и Карим-Абдул Джаб- 
бар (Кагеет-АЬсУ йаЬЬаг]. 

Графическое ядро ЗІат & йат ’96 несколько устарело: по 
трехмерной площадке передвигаются хоть и качественно про¬ 
рисованные, но все-таки плоские растровые персонажи. По¬ 
этому и камера задействована всего одна, она расположена за 
щитом и передвигается вдоль площадки. 

Если попытаться коротко охарактеризовать игровую кон¬ 
цепцию ЗІат & йат ’96, то получится трехмерный ИВА йат с 
плоскими игроками, да еще и с командами по пять человек. 
Правила здесь есть. Разработчики даже умудрились впихнуть 
в явно аркадный симулятор две комбинации, которые, что еще 
более удивительно, легко выполняются и приносят реальную 
пользу. ЗІат & йат ’96 по-своему оригинален еще и тем, что 

предоставляет воз¬ 
можность управле¬ 
ния одним игроком 
из пяти (этого нет 
даже ИВА Иѵе '97]. 

В интерфейсе 
разберется каждый 
(наследие приста¬ 
вок?), он удобен и 
прост. Как повелось, 




можно сыграть това¬ 
рищеский матч, про¬ 
вести сезон или 
плей-офф. Ведется 
статистика игроков и 
команд. Предусмот¬ 
рен вариант тиій- 
ріауег вдвоем за од¬ 
ним компьютером, а 
также по сети. 

Разочаровывает 
то, что по своему содержанию игрушка весьма и весьма про¬ 
ста, если не сказать туповата. Проведя за ней пару-тройку ча¬ 
сов, можно изучить все компьютерные "хитрости” и спокойно 
выигрывать матч за матчем. И после этого весь интерес сво¬ 
дится к нулю. 

В общем и целом, ЗІат & йат '96 — игра хорошего средне¬ 
го уровня, но не более того. 


ЕЕЕ 
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Общий рейтинг 


Время освоения: от 0 до 0.5 часа 
Знание английского: не требуется 


Обзор подготовил Леонтий Тютелев 
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ВрееН 

Оетопз 


Жанр: Автоаркада 

Системные требования: Репйшп 90, 16 МЬ РАМ 

йОЗ 


История компьютерных игр насчи¬ 
тывает более сотни симуляторов и ар¬ 
кад, посвященных автомобильным гон¬ 
кам. И среди них всех отдельным блоком 
выделяются Місго МасЫпез, а также все 


? 


У 


I Эффектная скульптура, не правда ли? Но знали бы 
вы, как вид этой гигантской официантки действует на 
нервы, когда проезжаешь мимо нее в десятый раз, 
— ведь анимация трасс практически отсутствует! 



■ Старт заезда — и недокументированная 
возможность проехать сквозь металлические балки 
арки, возвышающейся над трассой 



I Вертолет внедрен в игру для общего оживляжа, но в 
итоге он больше мешается, загораживая обзор 


подобные им игры. Максимум гротеска 
и добродушного юмора при высочайшей 
аркадности, практически не пересекаю¬ 
щейся с автосимуляторством как тако¬ 
вым. К этой классификации относится 
и ЗреесІ Оетопз (издана игра Еісіоз 
ІпТегасЬіѵе и ЕазТ РоіпТ Зойѵѵаге). 

Сто тысяч $ на апгрейды 

ЗреесІ Оетопз с самого начала со¬ 
здает приятное впечатление оригиналь¬ 
ным и веселым интерфейсом. Некото¬ 
рая мрачность цветовой палитры вы¬ 
годно контрастирует с карикатурными 
картинками, которыми обозначены 
пункты меню. Настроек неожиданно 
оказывается весьма немалое количест¬ 
во: допустимая скорость, сложность (ин¬ 
теллект компьютерных противников), 
модель и даже цвет машины. Клавиши 
управления переопределять нельзя — 
правда, можно выбрать один из уже за¬ 
готовленных вариантов. Присутствует 
также и пункт Упк, позволяющий сыг¬ 
рать с друзьями по локальной сетке. 

Перед началом игры вы выбираете 
так называемую “лигу". По разумению 
разработчиков, "лига” — это набор из 
нескольких трасс, идущих в определен¬ 
ной последовательности (вообще, 
в ЗреесІ Оетопз всего 8 трасс), плюс 
соответственные настройки. Среди них 
есть климатические условия, освеще¬ 
ние, число кругов, направление движе¬ 
ния по треку и характер соревнования — 
гонки друг с другом или же прохождение 
трассы на время. 

Вслед за выбором лиги вам вручают 
$100'000 (мелкими купюрами) для по¬ 
купки или апгрейда различного машин¬ 
ного оборудования. После каждого за¬ 
езда вам начисляется денежный 
приз, зависящий от вашей позиции 
на финише. 


машинки не спрайтовые, а трехмерные; 
правда, трехмерность у них не полная, 
так как они никогда не переворачивают¬ 
ся, но это не портит общей идиллии... 

Но первичные идиллические впе¬ 
чатления разрушаются по мере того, как 
проходишь несколько кругов. Фон кра¬ 
сив, но он совершенно не меняется. 
В автосимуляторах как-то не обраща¬ 
ешь внимания на то, что проносящийся 
мимо пейзаж сам по себе неживой. 
А здесь, когда вся статичная картинка 
с треком постоянно скроллируется с не¬ 
большим сдвигом, к ней начинаешь 
привыкать и вскоре она надоедает. 
Должно быть, именно старания разра¬ 
ботчиков из СЬаоз ЕЯесІ; хоть как-то 
оживить действие и привели к появле¬ 
нию дождя и снега, а также включению 
в игровую среду различных движущихся 
объектов, типа вертолета, который "пре¬ 
следует” участников заезда на одной из 
трасс... Стоит также отметить, что гра¬ 
фика ЗреесІ Оетопз не лишена багово- 
сти: например, можно проехать сквозь 
край заграждения или сквозь арматуру, 
стоящую на старте. 

Треки в ЗреесІ Оетопз весьма ком¬ 
пактные, с множеством взаимопересе- 
чений трассы, с возвышенностями 
и низменностями, арками и мостами. 
Но наряду с этим следует отметить пол¬ 
ную бесполезность маячащей в углу 
карты: зачем она нужна, когда трасса 
длиной не характеризуется плюс чуть ли 
не восьмерками перекручивается во¬ 
круг самое себя? Все конкуренты и без 
карты — как на ладони... 

Значимый аспект ЗреесІ Оетопз — 
мешочки с деньгами, которые периоди¬ 
чески возникают в различных точках иг¬ 
рового пространства. И играющий ока¬ 
зывается перед дилеммой: пособирать 
денег и потерять преимущество в ско¬ 
рости, либо же попытаться прийти пер¬ 
вым и этим заработать те же самые 
деньги... Но есть и третий вариант: при¬ 
зовые очки можно купить за деньги! То 
есть, насобирав мешочков с материаль¬ 
ными ценностями, вполне можно “обо¬ 
гнать” по очкам автомобилиста, честно 
побеждавшего в заездах. 

На этой благостной ноте мы и за¬ 
кончим разговор о ЗреесІ Оетопз. 

5Г.Ѵ 


С высоты птичьего 
полета 

В ЗреесІ Оетопз применяется 
изометрическая перспектива. Едва 
оказываешься на трассе, в глаза 
бросается прекрасно отрисованная 
местность. Вскоре замечаешь, что 
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Время освоения: от 0 до 0.5 часа 
Знание английского: не требуется 
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5ВѲ Мадагіпе 

- это первый русскоязычный 


МУЛЬТИМЕДИА ЖУРНАЛ ПО ИГРАМ НА РС. Но СИ-АОМ. 

ДА, ЖУРНАЛ! Не набор текстовых файлов, о свой собственный 
оригинальный ГРАФИЧЕСКИЙ ИНТЕРФЕЙС. В 5Ѵ6А. С отличной 
музыкой, спецэффектами, полноэкранными картинками, АНИМАЦИЕЙ 
и ВИДЕО из самых последних (а зачастую, даже еще не вышедших) игр. 

Выходит ЕЖЕМЕСЯЧНО на СР-АОМ. А бумажного варианта нет. 
Интересный. Информативный. Объемный. Красочно иллюстрированный. 

В общем, такой, каким и должен быть любой хороший журнал. 

Или даже чуть лучше... 

В каждом номере 5ВО Мадагіпе: 

© Обзоры БОЛЕЕ ПОЛУСОТНИ © ДЕСЯТКИ СЕКРЕТНЫХ КОДОВ 

самых свежих и интересных ИГР и масса СОЛЮШЕНОВ. 

абсолютно всех жанров. © Тесты и описании 

^ Новости игровой индустрии. периферийных устройств. 
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Компания 5ВС совместно €' 
готовит к выходу серию 
популярных мультимедиа¬ 
энциклопедий. 




7ниикл*пеАИ4$ 


Первые диски из этой серии — 
"Холодное оружие" и 
"Мир животных: Кошки" 


Информаций о розроботчикох. 


© Обзоры обучающих программ. 


появятся уже летом этого годэ 


ПЛЮС Почти ДВА ДЕСЯТКА ДЕМОК и 5НААСШААС. 

Новейших. Интересных. Бесплотных. 

5ВО Мадагіпе Открыта подписка через редакцию. 

Москва 117418, а/я 12 Спрашивайте во всех крупных книжных магазинах 
тел./факс (095) 213-4533 и компьютерных салонах Москвы: 

213 4490 "Дом Книги" на Арбате; "Библио-Глобус” на Мясницкой; 

"МРС СІиЬ 11 на Соколе,“Оате ІапсІ" в с/к Олимпийском; 
6-тоіІ: 5Іаѵіс@опІіпе.ш "Митинский" радиорынок; д/к Горбунова и др. 



Из этих энциклопедий вы узнаете 
ответы на такие вопросы как: 

“Что надевал русский воин перед битвой?", 
"Почему Римский Папа не любит арбалеты?" 
"Роет ли кошка норы?", 

"Почему охотятся только львицы?", 

"Может ли кошка заменить собой собаку?" 
и многие многие другие... 
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ВЬЮІ 


\ РЕКЛАМНАЯ ПОДДЕРЖК ; 
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Ой, доска кончается.... 

Ария Вздыхающего Бычка 


го героя с пистолетами 
в обеих руках. Нескон¬ 
чаемым потоком изры¬ 
гаемые из этих писто¬ 
летов заряды обруши¬ 
ваются на человекооб¬ 
разных существ, пол¬ 
зающих гадов и шага- 


Жанр: Аркада 

Системные требования: РепЬіит 100,16 МЬ РАМ ЮЩИХ роботов ' которые смысла 
г .препятствуют герою 

ѴѴіпсіоѵѵз 95 



Много крови, много стрельбы, мало 



МасЬіпе НипЬег, извергнутая к жизни студией Еигосот 
ЕпіегЬаіптепІ: и опубликованная на М6М Іпбегасйѵе, претен¬ 
дует на то, чтобы стать достойным преемником дела, начатого 
гуч - у і позорным Яеіоабеб. И, надо при- 
знаться, МасЬіпе НипЬег преуспе¬ 
вает на этом славном поприще. 
Действительно - Пеіоабесі был ху¬ 
же... 

Применяется типичный для об¬ 
ретающихся на игровых автоматах 
аркад вид сверху. Трехмерность 
проявляется в нависающих мостах, 
по которым можно пройти, в верти- 
I Если долго смотреть на игровой экран, кальных стенах, которые с одних 
складывается ощущение, что провалива- точек обзора видны прекрасно, 
ешься в него с других вовсе теряются. Отличи- 

' " тельная черта графики: после трех¬ 
четырех минут игры возникает четкое ощущение под названи¬ 
ем “боязнь высоты’’. Хочется за что-нибудь держаться, чтобы 
не упасть вовнутрь экрана. Можно считать это комплиментом 
разработчикам - по части реализма движка. А можно и не 
считать. 

В течение всей игры мы имеем счастье лицезреть главно- 

КАШШ 


_ в достижении главной цели - уничтожении всех человекооб¬ 
разных существ, ползающих гадов и шагающих роботов. 
Вполне логично. 

Управление довольно скудное. Например, возможность 
стрейфиться (двигаться боком] есть только у монстров. Про¬ 
хождение каждого уровня состоит из непрерывной пальбы во 
все стороны (вот для пальбы существует несколько клавиш - 
стрелять прямо, вправо, влево], сопряженной с поднятием по 
спирали каменного строения, в котором очутился герой в са¬ 
мом начале игры. Нужно спасти определенное число заложни¬ 
ков, повернуть все выключатели и добраться до конца уровня. 
Дополнительное усложнение - телепортаторы, по нескольку на 
уровень. Дополнительные бонусы - аптечки, влияющие на 
единственную характеристику главного героя, - жизнь. Прият¬ 
ный момент - наличие карты, в аркадах это не столь часто бы¬ 
вает. 

В целом - всем 
фанатам ВеІоасЫ 
рекомендуется. Вы 
видели хоть одного 
фаната ВеІоасЫ? 

Мы тоже не видели. 
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Общий рейтинг 


5.2 


Время освоения: от 0 до 0.5 часов 
Знание английского: не требуется 


Все корабли, открывающие по вам огонь, вооружены 
по-разному, у каждого своя тактика ведения боя. Конечно, 
Жанр: Аркада для каждого существует и слабое место, но при огромном 

Системные требования: 4860X4 100, 8 МЬ ПАМ разнообразии и обилии противников искать эту слабину 
Рекомендуется: Репйиіл 133,16 МЬ ПАМ весьма проблематично. 

005 После разрушения все корабли оставляют вам в безвоз¬ 

мездное пользование какой-нибудь приятный сувенир: но~ 


Началось все с того, что земляне, достигнув определенно¬ 
го технического прогресса, послали экспедицию к звездам. 
Через два года контакте кораблем был утрачен, и вскоре о нем 
все забыли. Какого же было удивление обитателей нашей пла¬ 
неты, когда через 10ОО лет (никогда бы не подумал, что ста- 
рушка-Земля протянет так долго) на орбиту вышли три звез¬ 
долета со старыми эмблемами Земли на бортах и открыли 
огонь. Вам предстоит выяснить, что же стоит за этим неожи¬ 
данным нападением. 

Половину выяснения вы будете 
пытаться спасти свою жизнь. 
Во время этого процесса вам раз¬ 
решено пользоваться турбодвига¬ 
телями, летать вперед и назад по 
уровню и даже местами поворачи¬ 
вать направо-налево. 

В оставшейся же половине 
уровней вы сопровождаете некое 
взрывное устройство, призванное 

IВ игре есть любопытные навороты с з7 У ничт ° жить 0СН0ВН У Ю базу против- 
даниями миссий, но в целом действие ника На этих УР 0ВНЯХ турбодвига- 
сводится все же к банальной стрельбе тели отключены; поворачивать то 
напропалую же нельзя. 



вое оружие или что-то 
еще в этом духе. 

Графика в КаЫтагзіз 
находится на довольно 
высоком уровне. Дости¬ 
жением игры является 
то, что на скоростном 
компьютере она выдает 
60 кадров в секунду — 
для РС это абсолютный 
рекорд. Собственно, тех¬ 
нологически революци¬ 
онная графика и яв¬ 
ляется главным до¬ 
стижением разра¬ 
ботчиков из 

МеЬгороІіз. Все про¬ 
чее более-менее 
стандартно. 

Павел Коротов 



это нечто потря- 


Игровой интерес [ 

1 1 1 1 1 — 

Графика [ 

тмин 

Звук и музыка [ 

111 1 і — 

Ценность для жанра ГП 

Мнение автора [ 

1 ТТГГИ 

Общий рейтинг 

ЕЯ 

Время освоения: от 0 до 0.5 часов 
Знание английского: не требуется 


№5, АВГУСТ 1997 - НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


















































































От редакции 


В письмах, которые приходят в редакцию, раз¬ 
дел СИеаЬз, НіпСз, ЗесгеЬз, Сгаскз чаще всего от¬ 
мечается как один из самых полезных в журнале. И 
во многих посланиях содержатся просьбы (а под¬ 
час и требования!] перечислить коды и хинты к уже 
давно вышедшим играм. 


Отвечая на ваши запросы, в этом номере мы 
публикуем “СНеаІ; Раск”, включивший в себя 250 
игр. Большинство из приведенных сИеаЬз нам уда¬ 
лось протестировать, остальные сверены с дву¬ 
мя-тремя наиболее авторитетными источниками 
подобной информации в Интернет. 
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РА8ТА — разрешение режима сЬеаЬз. 


СТЙІ.-5НІРТ-РЕТЕРСНЕАТЕРСНЕАТ 
ЕРѴѴІМР — миллион долларов и все 
ресурсы. 


* 

Для включения режима 
бога проделайте следу¬ 
ющую последователь- 
■ ность операций: запус¬ 

тите игру с параметром 
-есНЬ, нажмите одновременно ЗЫЙ;-2 
(курсор должен быть в окне]. Для начала 
игры — нажмите ТаЬ. 


ВАТАТ — полная жизнь. 
ОАйЗ — полное вооружение. 
ОІІАРТЗ — невидимость. 


5АМЫМАХ — показать катастрофу 
ЗАМ & МАХ. 

$@! — получить 10.000.000 монет. 
Срабатывает в каждой игре не более 
трех раз. 

ЗНІРТ-421 — супер-сбеаЕ. 


Міввіоп 2, Рбаве 1 : СВѴХѴС 
Міввіоп 3, Рбаве 1 : ХАВХАВ 
Міззіоп 3, Рбаве 2 : А2СВХС 
Міззіоп 4, Рбаве 1 : ѴѴВВСѴ 
Міззіоп 4, Рбаве 2 : ВАХСХХ 
СНеаіз: 

222СУХ — позволяет 
выбирать уровень в ме¬ 
ню опций. 

2А2АСС — показать 
титры. 

ѴАѴАѴА — удваивает 
скорострельность пулемета. 

ВАВУХХ — бессмертие. 

Мопіу Ваггутоге — используйте в ка¬ 
честве вашего Іодіп — получите неуяз¬ 
вимость и бесконечное оружие, 

Агсбітесіеап йупазіу достаточно просто 
поддается редактированию с помощью 
ІМоЕерасІ. Откройте файл с сохраненной 
игрой (в каталоге 

ВІиеЬу<;е\А0\0а1;\Заѵе] Открывайте 
все файлы подряд, пока не найдете нуж¬ 
ный. Например, если вы назвали сохра¬ 
ненную игру РІоосІдаСе, то первые три 
строки сохраненного файла будут вы¬ 
глядеть следующим образом: 

[СІоЬаІ] 

ІМате = РІоосфаіе 

Сгесііі = 13237 — в этой строке ука¬ 
зывается количество имеющихся у вас 
кредитов. Вы можете изменить его 
вплоть до Сгегііс = 99999. Ниже по 


СІММЕЛМ — выбор босса. 
ЫРЕІ81ШРАІР — выполнение специ¬ 
альных движений с помощью цифровых 
клавиш. 

ѴІВТУАИ — вид от первого лица. 


На экране заполнения бланка заказа 
[отдел [огт] введите УОУОУО — полу¬ 
чите меню СНеаСег Мепи Можете 
пользоваться следующими кодами: 
АОРРЕОЮ — доступ ко всем бонусо- 
вым дверям. 

ЕАТЕЕ — отключение морфинга чудо¬ 
вищ. 

ЕНРТРР — включение/отключение ав¬ 
тополета в бонусовых комнатах. 

ЕРНІМЕ — схватка со всеми противни¬ 
ками. 

ЕРНУНР1.У — ослабление Тоабтап. 
ІТІНРО — активация двух раундов из 
трех. 

ОАОАЕІОА — автополет в лаборатории. 
ОРОѴН — удвоение лимита времени в 
бонусовых комнатах. 

ОІѴІѴІІѴІРОР — активация атак головас¬ 
тика в лаборатории. 

ОРІІРО — ваш монстр получает неуяз¬ 
вимость в бонусовой комнате. 

В качестве первой буквы вашего имени 
поставьте звездочку < * > — получите 
дополнительные денежные средства. 



Оказавшись на планете Ізкаі, посетите 
врачевательницу. Начните беседовать с 
ней и сразу же оборвите разговор. В 
большинстве случаев вам будет сделан 
подарок в виде Ыие тадіс роііоп сто¬ 
имостью 16.6 золотых монет. Эти хин- 
том можно пользоваться сколько угодно 
раз. 


АНеп Тгііозу 


Коды вводятся во время 
I [ N игръ/. 

оѴу сомеаіѵшнаѵеасо 

— все оружие. 

** ІРѴОІЛНІІМКѴОІІАРЕ- 
НАРОЕІМСШСН — нео- 
— 1 граниченный боезапас. 
***" ІМАОІАРОРОѴхх - пе¬ 
ренос на уровень хх (хх=1 —34). 


Выберите в меню Орііопв пункт 
РаззѵѵогсІ Нажмите Епіег введите па - 
чажмите ЕпЪег еще раз. 



тексту содержатся строки с кораблями и 
оружием., которые также можно редак¬ 
тировать. 

Держите нажатыми оба ССгІ и наби¬ 
райте: 

О — Закончить миссию. 

1 — Неуязвимость. 

2 — Бесконечные торпеды. 

3 — Бесконечные патроны для пушки. 


После того, как услышите Сате асЫ- 
ѵаіесі (для тех, у кого нет звуковой кар¬ 
ты, — первая картинка с ^ 

текстом], введите І.Ш.- 
І.АВѴ Нажмите на кла- М 

вишу РІО После этого 
вы сможете во время й |' , 

запуска игры выбрать 2. \ 
стартовый уровень. 


Ваше Агеп; 

Р1ЛМИУНЕА03 

щ 


Пароли уровней: 

АМРОРСЕ 

іЮСРѴѴАІ 

СЕСЮ05 

ШАВОйАЕ 

ВІІРАЗМ/Е 

СЕНАІІѴѴА 

ОІ-АРІВи 

РІТОРСЕ 

□АРАТѴѴА 

ѴУ/АВІІШО 

СЕЕІІ5АТ 

КАІМАѴѴА 

8ІЕТІВІІ 

СЕйЕРОМ 

ІІШАРСЕ 

АВІІІ\Ш\Л/А 

ЦШАйСЕ 

ѴІ/АРЕРАІ. 

ВІІ8АШС 

СЕКАР21І 

УЕТІЮША 

ІЛ/АСОРАѴ 

2АРШСЕ 

8КАТ2ѴЛ/А 

Пароли уровней: 

2975462 

6487674 

1564386 

9745642 

3756838 

2957843 

8844366 

2375411 

3854653 

5647332 

4092664 

7564366 

8264241 

3243554 


крупноголовые бой 


4Д •; 1 г . і Шк ѣ жАЛ г 6 * * і к А * 


5487436 

4524338 






1243371 6245425 


В главном меню вместо 
имени напишите за¬ 
главными буквами ВСЮ. 

Теперь вы бессмертны, 
можете начать новую 
игру или загрузить сохраненную. Если 
вы запустите игру с параметром: Ьеб- 
Іат.ехе /КАРМА — получите доступ ко 
всем технологиям. 



Находясь в экране карты нажмите и 
удерживайте нажатыми в течение 
трех-четырех секунд комбинацию: пра¬ 
вый-АН 8ЫЛ— (тильда). Появится сун¬ 
дук с предметами, необходимыми для 
прохождения текущей главы. Кроме 
предметов, вам будет предложена воз¬ 
можность излечить всех персонажей. 
Пароли глав: 

6478 — глава 1 
9216 — глава 2 
7702 — глава 3 
2132 — глава 4 
5052 — глава 5 
0680 — глава 6 
0194 - глава 7 
4743 — глава 8 
9995 — глава 9 


Для доступа к приведенным уровням 
введите вместо пароля: 

5352 — тренировочный уровень 

5ТВТ — уровень 1 с интро 

□В07 — уровень 1 без интро 

РВѴУС — уровень 2 

0Р7В — уровень 3 

1Л/ЗТѴ- уровень 4 

ВВѴВ — уровень 5 

259Р — уровень 6 

Х35ІМ — уровень 7 

ССОМ — уровень 8 

Т31Р — уровень 9 

6563 — уровень 10 

ВМН5 — уровень 11 

Ѵ403 — уровень 12 

НСКй — уровень 13 

ІМВІ.Р — уровень 14 

36В2 — уровень 15 

МЗХС — уровень 16 

КЗСН — уровень 17 

І.8ѴЗ — уровень 18 

РВКТ — уровень 19 

ТІМШ — уровень 20 

І.2ВР — финальный уровень 


1.2 .. 

..058ІММ. 

..Ю2С0 . 

..4НШ6Е 

1.3 .. 

..ЮМ75 . 

..ІІН80Т . 

..Х06ВЕ 

1.4 .. 

..Ѵ01РР.. 

..ЗСР6Ѵ.. 

..Н4ии 

2.1 .. 

..0Р20Р... 

..0НХ8Ѵ . 

..0Е95\Л/ 

2.2 .. 

..42ѴѴЗТ . 

..ЗСК-Р.. 

..5К5Н7 

2.3 .. 

..ѴВ4Т2 .. 

..6Е205.. 

..ЗНСММ 

2.4 .. 

1ІМВСХ . 

..СХѴІ6 .. 

..РАЗК1 

2.5 .. 

..2Р0Х0.. 

..Ѵ5КХЗ . 

. .02ІМ62 

3.1 .. 

..2ХѴЗО.. 

..АНОЗЛ . 

..32МР- 

3.2 .. 

..ѴѴСМ8Н . 

..ЗѴ8-0.. 

..-7РВІІ 

3.3 .. 

..ТНѴОН.. 

..0М2ОІІ 

..ЗС2РК 

3.4 .. 

..13033.. 

130ВР. 

..Ѵ2М1Л/8 

4.1 .. 

..ѴСТ56 .. 

..рцикз. 

..28301 

4.2 .. 

..029Ш .. 

..иоиѵ4. 

..21Р30 

4.3 .. 

..1Л/37Ѵ6 . 

..норіѵи. 

..ВОРСК 

4,4.. 

..2РНК4.. 

..РВЭРЫ. 

..21ІТ2 

ЕІ\І0. 

..УР405.. 

..С42Р1 . 

..2МРЗР 


Для перехода в режим бога введите 
один из приведенных кодов [все - с на ¬ 
жатой буквой 77: МРКРА; I ѴѴАІМІМА ВЕ 
ИКЕ КЕѴІІМ; ѴООПНЕЕЗ 
Для получения всего оружия и боепри 
пасов: ЕДВА СПОЕТ; ЮАНО; МОІМТАІМА 
ВІЛМ2 — одинаковое 
оружие в двух руках. 

САШОИ или МАПІО - 
переход на следующий 
уровень. 

ОІМЕПІІМС — получение 
невидимости. 

ПАТЕ — узнать частоту кадров. 

ЕйМАПК или КЕѴОПКІАІМ — самоубий 
ство. 

КПОЕОЕП или МС6ЕЕ — поджечь себя. 
3030 -- раскачивание изображения. 
5Р0ПК или СОІЗЗТЕАІЗ - 200% здоро 
вья. 

ОПІЗѴѴОШ - 200% брони. 

ЕІІІМКѴ ЗНОЕЗ — мощные прыжки. 
КЕѴМА5ТЕН — все ключи. 

ЗАТСНЕІ- — получение докторской сумки 
для восстановления здоровья. 

ЕОПК ВПОІЗЗЗАПО — отобрать все 
предметы. 

ЕѴА ВАШ — прохождение сквозь стены. 
СООІМІЕЗ — открыть всю карту. 

І.АВА СПОЕТ — получение аэрозольного 
огнемета. 



Приводимые ниже коды вводятся при 
нажатой клавише АЦ: 

РОС? ѴѴНАТ РОС? — 

отключение Еод о( ѴѴаг. 
В008Т — максимум 
маны. 

ЕІ.МІІ\ІЗТЕВ - все ис¬ 
следования проведены. 



РАТНЕР — СІегіс 
6РЕМЫІМ — ЕпсИапСег 
СОІМСЯЕТЕ — ЗЬэпе Ооіет 

5НА00ѴЛ/ — ѴѴгаіСЬ 
АСОІ.ѴТЕ — ВазаІЕ Ооіет 

1Л/01Л/ЕВІІМЕ - Огиісі 
РАТАІ. АТТЯАСТІОІѴІ — Еигіе 
РШ1\1С МОІМКЕѴЗ — Оагдоуіе 
ЯАІ8Е ОЕАй - ОбоиІ 
АІ.А5КА - ОоЫіп 
60І.ЕМ — Ооіет 
МЕРУ — ОгіІТіп 
ВОйѴ 61ІАВ0 — ОиагЗіап 
МОТНЕВ ІІМ ЬАІЛ/ — Нагру 
ЗЕОІІСТЮЛІ — ІМутрН 
ЬАІМСЕЮТ - РаІаЗіп 
ѴОСІ — Папдег 

ІМЕЕйЗ РООй ВАйЬѴ - ѴѴаггіог 
МЕВЫІМ В — ѴѴІгагЗ 
ЗМОС — \Л/угт 
ОЕАй РІ.ЕЗН - 2отЫе 


Для просмотра любого фрагмента в 
йОЗ-версии во время демонстрации 
заставки нажмите СігІ и введите 
ВЕАйУЗОРТ Для версии под ѴѴІпЗоѵѵз 
95 достаточно нажать Р5. 


Зажмите клавишу ЗЬіЙ: 
и щелкните на черном 
пикселе в правом глазу 
Вид Появится диалого ~ 
вое окошко. Щелкните 
на окошке. Введите ВАВѴЗЕАІ.З и 
щелкните на окошке ѴѴОѴѴ! или УІКЕ8! 
[только не на ОКІ]. После этого справа 
от меню Неір появится новое меню. Оно 
появляется, если щелкнуть на пустом 
месте справа от Неір. После этого вы 
сможете применять приведенные ниже 
коды. 

□иск/СгоисН плюс Чр — переход на 
следующий уровень 

□иск/СгоисН плюс Ооіліп — возврат на 
предыдущий уровень 
Летающий Вид — жмите V для взлета 
и клавиши-стрелки для управления. 



Во время игры нажмите М для перехода 
в режим карты. Введите РОйОЕЯ при 
нажатой клавише СігІ. Периметр экра 
на станет белым. Для перехода на еле 
дующий уровень — нажмите ЕпЬег. 


Коды вводятся на любом уровне. 
МРАРМОР — включено поле 
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АпСі-сІеаЫі 

МРРВЕѴ — предыдущий уровень. 
МРІМЕХТ — следующий уровень. 
МРТІМІІѴІС — отображение информа¬ 
ции в верхнем левом углу. 

МРІІРйАТЕ - еще больше информа¬ 
ции в верхнем левом углу. 

МРСОВІ.Е — информация о СоЫе. 
МРЗСОРРІО — аналогично предыду¬ 
щему. 

МРйЕРѴЮ — разрешение по умолча¬ 
нию. 

МРйЕСѴЮ — уменьшить разрешение 
экрана. 

МРІІМСѴЮ — увеличить разрешение 
экрана. 

МРиА22Ѵ — режим низкого разреше¬ 
ния (крупные персонажи]. 

МРІЮРІІМІТѴ — количество жизней не 
уменьшается. 

МРЗТ0Р1Л/АТСН — в нижнем левом 
углу показывается время зсгееп. 
МРРѴВО — полный запас динамита. 
МР1Л/ІМРѴ — труднее убивать против¬ 
ников мечом. 

МРВОИЕЗЗ — переключение заднего 
плана. 

МРМЮІ.Е88 — переключение средне¬ 
го плана. 

МРТ0РІ.ЕЗЗ — переключение верхне¬ 
го плана. 

МРІМІРРѴ — более мощные прыжки. 

МРЗІІРЕВТНВ01Л/ — супер-бросок. 
МРІЧОІІМРО — показать/убрать ин¬ 
формацию на экране, 
мровдестз — показать предметы в 
нижнем левом углу экрана согпег о( 
зсгееп. 

МРРРЗ — показать частоту кадров. 


ЗМБМІШ — полное восстановление 
жизни всех “крыс”. 

ТПе Шйош 2опе 

Коды вводятся с консоли в режиме оди¬ 
ночной игры. 

АММО — восстановление боезапаса 
для всего оружия. 

АВМОВ — 200 процентов брони. 
СНОЛІЧ — бессмертие. 

БЕРТН — включение/отключение 
прорисовки предметов на расстоянии. 
РІЛ.І.МАР — карта текущего уровня. 
СО (#) — перенос на указанный уро¬ 
вень. 

ІІМѴІЗІВІ.Е — двухминутная невиди¬ 
мость. 

КІИ — убивает всех монстров на уров¬ 
не. 

ВЕАІМІМАТЕ — реанимация всех мон¬ 
стров. 

ВЕЗРАМ/ІЧ (#) — установка интервала 
возрождения монстров в секундах. 
ВЕѴЕВЗЕ — поменять местами звуко¬ 
вые каналы. 

ЗНАБОІЛ/З (#) — установка парамет¬ 
ров для теней трехмерных объектов. 
М/ЕАРОІМ — получить все оружие. 

В режиме тиіііріауег: 

КІИР (#) — убить игрока #. 

КІСК (#) — вывести игрока # из игры. 
ІМІСК — показать текущее имя. 

ІМІСК ІЧЕѴѴІМАМЕ — задать ИМЯ ДЛЯ 
тиійріауег-игры. 


всем городам. 

АВМѴІІМРО — информация о других 
расах. 

АІІТОМСШЕ — компьютер ходит вмес¬ 
то вас. 

СЕТРІСНОІЛСК — тысяча монет. 

СЕТЗМАВТаіЛСК — изобретение 
МІЗЗІ.ЕСРІЗІЗ — создает писіеаг 
тіззііе во всех городах. 
МОІ\ІЕѴАІ\ШРОѴ\/ЕВ — деньги и 
власть. 

ІМІЖЕЗТ0ВМ8 — вызывает глобаль¬ 
ное потепление. 

ЗСАІ.ЕІТ — увеличение производи¬ 
тельности. 

8ЕТТІ.ЕВН0! — во всех городах созда¬ 
ются подразделения зеНІегз 

Адреса для телепортирующих зеркал: 
ЮВй ХЕЕІМ — к лорду Хееп. 

В0СІІ5 — к лорду Хееп. 

ССШІМТ ОЫ МОІМЕѴ — к логову драко¬ 
на. 

8Н0ѴѴТІМЕ — к окончанию игры. 
ЗНАІМСВІ-І.А — к потайному городу. 

I ЮЗТ ІТ — получить магический меч. 

Коды уровней: 

ІІМІША 

МІШРІЕ 

НТРООТ 

2ЕРВ06 

АВВССН 

□КМР02 

ІМОСНІМС 


МРРШВВЕВ — супер-прыжки. 

МРМ00ІМ60СШІЕЗ — включение 
Моопдоосііез. 

МРВОЮЗ — включение Воісів. 
мрмевыім — полная магия. 
МРВАМВО — полный боезапас. 
МРКРА — режим Бога. 



<§ А Ч 

Запустите игру с пара- 


метром САѴЕ ССШ- 


МСЮЕ Вы получите все 


технологии и полную 
магию, 250000 единиц 

шМ ' ш 

каждого минерала, пищи 

и магии. 


Сііао: Омгіогйх 


г 


ійГі 

гШх- 
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Ваши поселенцы способны выполнить 
любое задание в течение одного хода. 
Например, вам нужно построить шахту. 
С началом очередного хода сделайте 
так, чтобы зеМІегз походили первыми 
(по меньшей мере — не последними]. 
Отдайте им команду строить шахту, по¬ 
сле этого щелкните на поселенцах еще 
раз и снимите их с выполнения этого за¬ 
дания. ЗЗмигает один из ваших юнитов, 
который еще не ходил. Опять щелкните 
на поселенцах и укажите им снова стро¬ 
ить шахту. Опять отмените последнее 
указание. Повторяйте эту последова¬ 
тельность до тех пор, пока не увидите, 
что шахта построилась. 


СгоИеі 


Введите в качестве имени в на¬ 
чале новой игры: 

ЗМСНІІВВІ.Е - видеть все 
группировки во всех секторах. 
ЗМ6КІСКАБЗ — ПЯТЬ полно¬ 
стью экипированных дгоипсі 
гегоез. 


Для активации режима 
сЬеаІз последовательно 
нажмите клавиши: сы, 

А, О, й, В, А, М, Р 
АНЗЕЕІІМСЕѴЕ — по 

казать всю карту. 

АРМАСЕСШОІМ - яде 



Соіопігаііоп 

Для получения доступа к меню сбеаіз — 
нажмите АН и введите 1Л/ІІМ 

Нашит ОиегкіІІ 

Вызовите меню опций (нажмите в лю¬ 
бом месте игры Езс], нажмите клавишу 
Васкзрасе и, удерживая ее нажатой, 
введите КѴІ.Е. Появится новое ниспа¬ 
дающее меню СНеаіз С его помощью 
вы сможете ремонтировать ваш верто¬ 
лет непосредственно во время боя, а 
также пополнять боезапас имеющегося 
на борту вооружения. 


$Шт 


СотапсЬе 3 

Во время полета на¬ 
жмите г для начала ра~ 

_ дио-переговоров. После 

этого можете ввести 
ядерный удар по один из приведенных 
1 Г 4 # А Ж 



і іТ ЛПТГТііМ і 


А А ' , * 

.» Г ^ 4 * * ’• 







ниже кодов. 

ВАТ2 — невидимость. 

С0ѴѴ2 — заморозка противников на 
20~25 секунд. 

ІРІ6 -- перегрузка. 

САТ9 — повреждение. 

0099 — оружие. 

ВАТ9 — ракеты ЬеІКігев. 


СотаМ аМ Соппиег: 
Соѵегі ОрегаПоів 

Введите во время игры: 

ВЬАЗТиМ — неограниченные войска. 
2Е5ІП — неуязвимость войск. 

ВІС— РЕЕМ — неогра¬ 
ниченное количество 
денег. 

Для того, чтобы полу¬ 
чить доступ к секретным 
миссиям с динозаврами 
— запустите игру с па¬ 
раметром: С&С РІЛМ- 
РАСК. Начните новую игру, выберите 
сторону — 60/ или N00 — вы увидите 
новую анимацию и получите доступ к 
новым пяти миссиям. 



Соттапйег Кееп: 

боойЬуе Саіаху и 
Аііеп; Діе Му ВаЬу Шіег 

Нажмите одновременно В, А и Т — вы 
получите 99 зарядов, дополнительную 
жизнь и все драгоценные камни. 
Нажмите одновременно А, 2 и Епіег — 
вы перейдете в режим отладки и сможе¬ 
те использовать приведенные ниже ко¬ 
ды: 

И 0-С — режим бога. 

МО-1 — предметы. 

МО-б — прыжок. 

Р10-ІМ — прохождение сквозь препят¬ 
ствия (по сіірріпд]. 

Р10-Ѵ — видны скрытые области уровня. 
Р10-В — установка цвета окантовки 
экрана [1-15]. 

Р10-С — показать количество актив 
ных - пассивных объектов на уровне. 
Р10-0 — записать демонстрацию. 
Р10-Е — закончить прохождение теку ¬ 
щего уровня. 

Р10-М — показать использование памяти. 
Р10-5 — замедленное движение. 
Р10-ѴѴ — перенос на любой уровень. 
Р10-Ѵ — открыть скрытые области. 


СоттапЛег Кееп: 

Іімазіоп о! ИіеѴогіісоік 

С-Т-5расе — нажмите эти три клави 
ши одновременно для получения 
Р060-прыгалки, всех карт-ключей и 


полного боезапаса. 

8Ы(с-ТаЬ — пропуск неигранного 
уровня в экране карты. 

С-0-0 — нажмите одновременно для 
перехода в режим бога. Вместо прыжка 
— полет. 


Сгаіу ОгаКе 

ЕІ\ІТЕР5АІ\ШМАІ\1 - режим бога. 
ЫЕІІПОТЕСН — дополнительная жизнь. 
ОЯАКЕЫІЖЕМ — восстановление 
времени. 

РШ6АІ\ЮРВАѴ — дополнительная 
ЗтагЪ ВотЬ. 

РАОІОНЕАО — завершить уровень. 
ОІМЕЯЕАЫТУ — восстановление жиз¬ 
ни. 

соиім — 20 жизней. 

В0СКЕТ2Н1Л.Е5 - 5000 пойнтов. 
ЮКРА — только одна жизнь и очень 
слабое здоровье. 

ОЕВІІС — вывод цифровой информа¬ 
ции на экран. 


СгісКеі ‘97 

Нажмите пробел — игра остановится. 
Для активации режима сЬеаЬз введите 
зСапліа. Должно появиться сообщение 

ІЛ/агр ЗреесІ СарЬаіп Ваш персонаж 
стал быстрее. 


СгихаЛег: Но Кеугеі 

Введите Ш05ЕСАІМІМ0ІМ16. Вы долж¬ 
ны услышать “Сгизасіег: N0 ПедгеТ”. По¬ 
сле этого вы можете использовать еле- 

АІІ-МО — неуязви¬ 
мость. 

СігІ-РЮ — бессмер¬ 
тие. 

РІО — все предметы и 
оружие (перед примене¬ 
нием избавьтесь от то¬ 
го, что у вас имеется]. 

Р7 — показать решетку уровня. 

СігІ-Ѵ — статистические данные о си¬ 
стеме и об игре. 

Параметры командной строки: 

-нкіІІ # — установка уровня мастерства 
[# — от 1-4). 

-іл/агр # — перенос в миссию #. 

-іл/агр # -едд 250 — перенос на уро¬ 
вень # в комнату с оружием. Соберите 
его и пройдите на зепб-раф откуда вы 
попадете в начало уровня. 


дующие коды: 



СгігсаЛег: По Кетоне 

Введите 6А55ІСА1 6. Вы должны услы 
шать “Сгизасіег: N 0 Ветогзе’’. После 
этого вы можете использовать следую 


щие коды: 

АІЬ-РІО (СЫ-РЮ) — неуязвимость. 
РІО — все предметы и оружие (перед 
применением избавьтесь от того, что у 
вас имеется]. 

Параметры командной строки: 

-зкіІІ # — установка уровня мастерства 
(# — от 1-4]. 

-імагр # — перенос в миссию #. 


СуЬегСІаЛіаіогс 



Вверх Вниз, Вверх, Вниз, 

Вверх, Вниз, Влево Вправо 
Влево (И/ ЗАЛ/ 3 ѴѴ 3 А й А на 

клавиатуре) — неограниченный 
запас продолжений. 

Вверх, Вниз, РЮ5К (\Л/,0 Л на кла 

виатуре] — режим диско. 

Вверх^Вниз, Вверх, Вниз, 
Вниз+Вправо, (1Л/ А1Л/ 5 3 0 на кла¬ 
виатуре] — режим потери конечностей. 
Для того, чтобы сыграть за Сагпідоге — 
выделите МазСег Раіп и нажмите ЗК, 
рр и рк ни на клавиатуре]. 

Для того, чтобы сыграть за ВсЬгарр — 
выделите Рзусіоррз и нажмите РК, 
РР, ЗК и РР (6,1,1.,I — на клавиатуре]. 
ЗК — удар ногой. 

РК — сильный удар ногой. 

РР — сильный удар рукой. 


СуЬегіа 

Введите во время игры 6ВЕЕВ — полу¬ 
чите невидимость. 

Для доступа к компьютеру используйте 
пароль ЕІІМЗТЕІІЧі. 

Во время схватки с мутантами в СуЬегіа 
Сотріех — нажмите ЕІМТЕЯ. Будет по¬ 
слана волна зЬоск ѵѵаѵе, с помощью ко 
торой вы сможете мимо них пробраться. 


СуЬегіиЛа* 

В этой игре имеется три фазы 
активности СуЬефсІаз. Чем 
продвинутее фаза, тем более 
мощными будут его действия. 

Для того, чтобы начать игру на 
продвинутой фазе — стартуйте ее с па 
раметром: 

Сб /РХ , где X — одна из фаз (от 1 до 3]. 
Примечание: для того, чтобы вы могли 
увидеть различные фазы, вам нужно 
выбрать в основном меню СУВЕРбІб- 
0А5 6АМВІТ. 

Другой сЬеаЬ позволяет узнать, кто та¬ 
кой СуЬефсІаз. Стартуйте игру с пара 
метром: 

Сб /8КІЛЧКѴѴ0ЯК8 и введите в сис¬ 
темном меню ОЕЕРТНЕЮАТ. Вы должны 
узнать, кем является СуЬефсІаз на этой 
фазе. 
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Оаеііаіігс Епсошгіег 

Для пропуска сцены — в основном меню 
выберите игру, нажмите АІ6-Р5, выбе¬ 
рите ЛІМР ТО --- вам будут предложены 
на выбор сохраненные игры для всех 
сцен. 

Для пропуска головоломки — нажмите и 
не отпускайте АІЬ-ЗЬІЛ. Нажмите пер ¬ 
вую букву названия головоломки. Для 
пропуска орбитальной головоломки — 
нажмите АІЪ-ЗЬІЙН. 

Первой буквой специ 
ального заклинания по 
ставьте < $ > При его 
применении будет рас¬ 
ходоваться только чет 
верть стандартного количества магии. 
Если первой буквой поставить < ! >, то 
один раз в день заклинание можно будет 
применять, не расходуя магию вообще. 
Если вы вошли в очередное подземелье 
и обнаружили некий предмет — возьми¬ 
те его и сразу же выйдите обратно. 
Предмет должен возникнуть на прежнем 
месте вновь. 

ЬАВиС — режим жука — поз - 
[ШФ| воляет протискиваться сквозь 
1^7 узкие щели и значительно 
1 уменьшает размер героя, когда 

Я • тот приседает. 

1.АС05 — включение/отклю 
чение режима,карты. 

ЦШАТА — текущие координаты. 
І.АІМІ.АМЕ — включение неуязвимое 
ти. 

І_АМАХОІІТ — все предметы. 

І.АІѴІТРН — телепортация уровнем ниже 
или выше с сохранением текущих коор 
динат персонажа. 

І.АРОСО — отключение проверки вы 
соты — позволяет вам забираться на 
высокие выступы без специального 
снаряжения. 

І.АР05ТАІ — все оружие (полностью 
заряженное). 

І.АРАІМОѴ — увеличение скорострель 
ности всех типов оружия в течение 50 
секунд. 

І.АПЕІЭиТЕ — заморозка противников. 
Противники получают повреждения, но 
для их проявления этот режим необхо ¬ 
димо отключить. 

ьазкір — окончание текущей миссии. 
І.АШѴІІ.ОСК — получение всех ключей, 
карт с кодами, Ьгокеп Оагк Тгоорег 
дип сіаіа каре ісе сіеаів и РЬгіпк 
теСаІ. 



Коды уровней: 

І.АЗЕСВА8Е — уровень 1 
І.АТАІ.АѴ — уровень 2 
І.А5ЕѴѴЕВ5 — уровень 3 
1АТЕ5ТВА5Е — уровень 4 
І.АСВ0МА5 — уровень 5 
ЦШТЕІМТЮІМ - уровень 6 
І.АРАМ5НЕ0 — уровень 7 
6АР0В0ТІС5 — уровень 8 
ЦШАР5НА0А — уровень 9 
І-АиАВБНІР — уровень 10 
І.АІМРСІТѴ — уровень 11 
1.АРІІЕІ.8ТАТ - уровень 12 
ІАЕХЕСІЛОЙ - уровень 13 
І-ААРС — уровень 14 

Во время игры зажмите ТАВ и нажмите 
РдІІр. Отпустите обе клавиши и нажми¬ 
те Р. В нижней части экрана появится 
надпись Сбеаб ЕпаЫесІ. В результате 
этой манипуляции вы стали неуязви¬ 
мым. 



Для получения доступа к сбеабв запус¬ 
кайте игру с параметром: 051ІЫ -К911. 
После этого вы сможете во время игры 
применять следующие уловки: 

Т — повысить уровень. 

М — восстановить полностью всю ма¬ 
гию. 

АІІ-Р2 — увеличить силу атаки. 

АІІ-Р4 — обучиться всем заклинаниям. 

СЬгІ-РІ — запуск режима сЬеаЬв. 
6Н0ТІ — завершение текущего иссле¬ 
дования. 

РРОйО — увеличение населения. 
МАКЕ ІТ 50 — 5,000 кредитов и 100 
каждого ресурса во всех колониях. 
ТОЫСНЕ — позволяет просмотреть ви¬ 
деофрагменты. 


•3,*^!^ Коды уровней: 

Е гИИ і 2РЕѴ01.Т — ТНеАЬузз 
Щ~ ЗАССІІ5Е0 - Тбе 

0и1 -р ові 

5Н0РТ4ТІМЕ — СіГабеІ 
5СЕТА1Л/АѴ5 - ТЬе 

- Іпіегпо 

В0И600ѴѴІМ — ТЬе ѴѴаІІ 
АРРЕ5Т7 — ТЬе Зріке 

І.А5ТМЕАІ.8 — РигдаТогу 


Для получения бонуса в защите введите 
в качестве имени — йике ІМикет. 


Коды, вводимые во вре- 


□РІІВ — неуязвимость. ‘ 

□ РЕАО — неограни- 
ченный боезапас. —г 4®, 
□РАС — неограничен- 

ное ІигЬо. 

йРІІМК — ракетное топливо. 
ОВІІС — "тормозной” эффект. 
Коды, вводимые в меню. 

ОРООІ. — получить $500000. 
йРАѴѴ — получить $1000. 
□РОР — снять 10 пойнтов. 
йРІѴЕ — прибавить 10 пойнтов. 


ОЕАГНЯАШГ. 


Оегсепі 


Для безопасного пользования приве¬ 
денными ниже кодами мы рекомендуем 
вам переконфигурировать управляю¬ 
щие клавиши игры (в частности — 
смертоносную В]. 

Коды для версий вНагеѵѵаге и зарегис¬ 
трированной: 

САВВАСАВВАНЕѴ — разрешение 
ввода кодов. Все достижения обнуляют¬ 
ся. 

АНІМ5А — включение/отключение 
стрельбы роботов. 

А1.Т-Р — показать карту. 

ВІІССІЫ — включение/отключение ре¬ 
жима иігЬо. 

РАРМЕР.ЮЕ — переход на другой уро¬ 
вень. 

РІ.А5Н — показать путь к выходу. 

СІІИЕ — включение/отключение сіоак 
МІТ2І — все ключи. 

РАСЕРХ включение/отключение неу¬ 
язвимости. 

5С01ІРСЕ — все оружие для версии 
зЬагеѵѵаге, все боеприпасы. 

Т1Л/ІИСНТ — максимизация всех щи¬ 
тов. 

Коды для зарегистрированной версии: 
АБТРАЬ — включение/отключение ре¬ 
жима призрака (только для версии 1.4). 
ВІСРЕО — все оружие и боеприпасы. 
ВІ0Р5ѴТ0Ѵ5 — уничтожение реактора 
на текущем уровне. 

ВРІЛІМ — дополнительная жизнь. 
ЦЛМАСѴ — роботы передвигаются бы¬ 
стрее, но стреляют реже (только для 
версии 1.4]. 

Р0В0Ѵ5 — уничтожение реактора на 
текущем уровне (только для версии 1.4). 
Р0РСѴ5 — все оружие и стрельба в 
турбо режиме (только для версии 1.4]. 


АЫРАІ.АРЕІ. - все 

рошегирг. 

АІ.МІБНТѴ - неуязви 
мость. 

ВІТТЕР5ШЕЕТ — со 






здает на экране эффект переноса. 

СІІРРУСОАТ — все ключи. 
ЕАТАЮ6ЕІ.05 — самонаводящееся 
оружие. 

ЕПІСААІМІМЕ — стены и пол отражают 
выстрелы. 

РРЕЕ5РАСЕ — перенос на любой уро¬ 
вень (с 1 по 24]. 

С002ІЫ.А — оружие причиняет макси¬ 
мум вреда. 

СО\Л/ІІ\ІСІ\ШТ — психический 
Сиісіе-ВоЕ. 

НЕІРѴІ8НМІ - второй СиісІе-ВоЕ ИЛИ 

восстановление погибшего. 
«Ю5НІІААКІВА — полная карта теку¬ 
щего уровня. 

ІРІМЫ2АРО — самонаводящееся ору¬ 
жие. 

МОТНЕВКЮЕ — все оружие с полным 
боезапасом. 

РІСРАРМЕР — введите один раз — 
увидите надпись Ні, «Іоііп!!!. Уменьшает 
размер экрана. Повторный ввод вызо¬ 
вет надпись Вуе, .Іоііп 
РОСКРСРІ. — автокарта. 

ЗРАМАРО — первое применение — 
уничтожит всех роботов на уровне. Вто¬ 
рое — уничтожит робота-босса или 
Сиісіе-ВоЕ (если босса уже нет). 
ѴѴНАММА200М — перенос на другой 
уровень. 

2ІІЧСЕРМА№ — неуязвимость. 


ОеЛгисІіоп ОегЬу 

ЮАМАСЕ! — выберите гонку \Л/гескіп’ 
Расіпд и введите этот код в качестве 
вашего имени для получения неуязви¬ 
мости 

#Р1.АУЕР — проделайте те же опера¬ 
ции для получения возможности опре¬ 
делять число машин 


Оиігисііоп ОегЬу 2 

Выберите Ведіп а гасіпд зеазоп Вве¬ 
дите в качестве имени МАСЗгРОО 
(именно так, как указано). Щелкните на 
Епгі. Выйдите из режи¬ 
ма гонки. Войдите в ре¬ 
жим тренировочных за¬ 
ездов. Вы сможете го¬ 
нять на любой из семи 
трасс. Также станут до¬ 
ступны четыре кубковые 
трассы. 



Для активации режима ввода сЬеаЬз 
выполните следующие действия: 

а] войдите в меню опций; 

б) поместите курсор мышки в левый 
верхний угол экрана; 


в) нажмите одновре¬ 
менно клавиши АІЕ, 

СЕгІ и С — после этого 
должна прекратиться 
анимация курсора; 

г) с помощью цифровой 
клавиатуры введите 
3615, нажмите ЕпЕег (также на цифро¬ 
вом паде), — пока вы вводите цифры, в 
верхнем левом углу должны появляться 
числа; 

д) после нажатия ЕпЕег анимация кур¬ 
сора должна возобновиться. Вы вошли в 
режим ввода сЬеаЕв. 

Вернитесь в обычный трехмерный эк¬ 
ран. Нажмите СЕгІ-Т, чтобы получить 
все оружие, все необходимые по сцена¬ 
рию предметы (при этом оригиналы ос¬ 
танутся на своих местах), а также — что¬ 
бы выставить ваши характеристики на 
максимальный уровень. 

Примечание: не жмите СЕгІ-Т, если вы 
находитесь в одном из двумерных экра¬ 
нов или плывете. 

Во время игры нажмите Езс (пауза). За¬ 
тем нажмите В и 2 и, не отпуская, введи¬ 
те код: 

Для первой части: 

Вправо, Вверх, Вниз, Е — включить не- 
убиваемость. 

Вправо, Е, Вниз, 0 — 50 гранат, дымовых 
шашек и др. 

Вправо, Вверх, Вниз, Вниз, Е, Вправо — 
оружие (сначала ЗбоЕдип, при повтор¬ 
ном нажатии — следующее оружие и 

Т.Д.]. 

Вправо, Е, Е, вниз — все становятся тол¬ 
стыми. 

Для второй части: 

Вправо, Е, Влево, О, А, Вниз, Е — много 
ракет и гранат. 

Влево, А, Вправо, Вниз — прицел не 
дрожит. 

Вниз, Е, А, Вниз — все становятся скеле¬ 
тами. 

Для третьей части: 

Влево, О, Вверх, Вниз, Е, Вправо — бес¬ 
конечное число жизней. 

Коды желательно набирать быстро. Если 
после набора пауза отключилась, то код 
сработал. 

И ОООП II / №1 Ооош 

юооо — включе¬ 
ние/выключение неу¬ 
язвимости. 

ЮРА — оружие и бое¬ 
припасы. 

ІОКРА — боеприпасы, 


ключи и оружие. 

ЮСІ.ІР — включение/отключение про¬ 
хождения сквозь стены Роот II/ РіпаІ 
Ооот). 

І08РІ5Р0Р0 — включение прохожде¬ 
ния сквозь стены для ОООМ 1. 
ЮСН0РРЕР5 — получить бензопилу и 
зашифрованное сообщение. 

ЮйТ — при включенном режиме авто¬ 
карты позволяет переключать режимы: 
обычная карта, полностью открытая 
карта, открытая карта с предметами и 
противниками. 

ЮВЕНОШ — получить Ьегзегкег 
раск. 

ЮВЕНОШѴ — получить временную 
неуязвимость. 

ЮВЕНОШІ — получить временную не¬ 
видимость. 

ЮВЕНОША — включить режим авто¬ 
матической карты. 

ЮВЕНОШР — получить антирадиаци- 
онный костюм. 

ЮВЕНОШІ. — получить ІідІіЕ-атрІій- 
саЕіоп ѵізог — ночное видение. 
ЮСІ.ЕѴху — телепортирование на уро¬ 
вень у (1-9) эпизод х (1-3) для Ооот, 
[х=1 —32 для Ооот II). 

ЮМУРОВ — показывает координаты и 
направление движения. 

ЮМІІ5х — изменение музыки, х — му¬ 
зыка уровня (Ооот II/ РіпаІ Ооот). 

Войдите в экран меню, на¬ 
жмите □ШРОЦ ю — вниз, I 
— влево, Р — вправо, II — 
вверх). После этого вы полу¬ 
чите возможность перейти 
на любой уровень. Для повышения силы 
и выносливости применяйте связку 
ІЛШВВВ, где В - блок 

йІМАНЕІМ — произносит сообщение. 
□І\ІСЫР — проходить сквозь стены (ра¬ 
ботает нестабильно). 

□N00811/10 - еще одно сообщение. 
^NНVРЕВ — эффект стероидов. 
□NВЕТА — и еще одно сообщение. 
□N5X11.1^ — установка уровня мас¬ 
терства. 

□NС00В^8 — показать координаты 
героя. 

^NВАТЕ — показать частоту кадров. 

0ШТЕМ8 — дает роѵѵег-ир’ы. 

0ІМКЕѴ5 — все ключи. 

□N□ЕВ^С — отображает информацию 
отладчика. 

□NIN\/ЕNТОВV — все роі/ѵег-ир. 
0І\І\Л/ЕАР0І\І5 — все оружие и полный 
боезапас. 
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□ІѴМ0№ТЕП5 — выставить/убрать 
монстров. 

ОІЧСАЗНМАІМ — при нажатии клави¬ 
ши ІІ8Е швыряются деньги. 

ОІ\ІѴІЕ\Л/ — аналогично Р7 — вид на ге¬ 
роя со стороны. 

□ІМ5С0ТТѴ## — перенос на уровень 
(номер эпизода и номер уровня из двух 
цифр]. Например, для переноса на уро¬ 
вень 7 эпизода 1 нужно ввести: 
0МЗС0ТТѴ107 Обязательно про¬ 
ставляйте нули! 

□Ы5ТУРР — все оружие, ключи и 

роѵиег-ир. 

ОІМСОВІМНОиО - открыть всю карту. 
□ІЧКП02- аналог □імсояімноио. 

Аіотіс ЕйШоп 

ОЮССЮІ.Ѵ — включе¬ 
ние режима бога. 

ОІМШЧСООІ.Ѵ - от¬ 
ключение режима бога. 

□ІЧСОЯІЧНОЫО — пе¬ 
реключение режима бо¬ 
га. 

0ІМКВ02 — переключение режима бо¬ 
га. 

01\1\Л/АЯР№# — переход на уровень № 
эпизод #. 

ОІМЗСОТТѴІЧ9# - переход на уровень 
№ эпизод #. 

ОІМАММО — полный комплект боепри¬ 
пасов. 

□ІѴѴІЕШ — режим преследования — 
наблюдайте за героем с расстояния в 
несколько шагов при нажатой клавише 

Р7. 

ОЛПЛ/ЕАРОИЗ — все оружие. 
□ІМШМІ.ОСК — отомкнуть двери. 
□ІМІТЕМЗ — ключи, предметы и т.п. 
оизтіірр — ключи, оружие, боеприпа¬ 
сы. 

□ЮВАТЕ — отображает частоту кадров 
(два числа в верхнем левом углу). 
□№КІИ# — начать повторно уровень 
с уровнем мастерства # (от 1 до 5). 
□ІМСИР — проходить сквозь стены (РС 
может.подвисать). 

□ІѴІНѴРЕЯ — употребить стероиды. 
□ІЧЕІѴШІІЧС — закончить эпизод. 
□ІМСАЗНМАЫ - при нажатии на кла¬ 
вишу пробела йике швыряется деньга¬ 
ми. 



эффектов 
х12 — синий шар 
х14 — групповая защита 
х15 — зелье-щит (нужна пустая бутыл¬ 
ка] 

х25 — Сиге роііоп 
хЗІ — отравленное облако 
х44 — ЕігеЬаІІ 
х51 — Мадіс тіззііе 
х52 — ослабление нематериальных су¬ 
ществ 

хбі — ядовитое зелье (нужна пустая бу¬ 
тылка] 

хі 43 — групповая защита 

х153 — зелье мудрости (нужна пустая 

бутылка) 

х154 — зелье бодрости (нужна пустая 
бутылка) 

х243 — групповая защита 
х321 — групповая защита от огня 
х322 — групповая защита 
х323 — групповая защита 
х324 — групповая защита 
х326 — групповая невидимость 
хЗЗІ — удар 
х332 — толчок 
х335 — УдЫпіпд ЬоІТ 
х342 — танцующая группа 
х345 — специальный свет (лучше фа¬ 
кела] 

х352 — зелье ловкости (нужна пустая 
бутылка) 

х451 — зелье силы (нужна пустая бу¬ 
тылка] 

х454 — защита от огня 
х546 — темнота 

х621 — атакующий тіпіоп (пригодится 
очистить комнаты от нечисти) 
х622 — висячая штуковина с щупаль¬ 
цами (таскает ваши вещи] 
х624 — охраняющий тіпіоп (полезен 
для того, чтобы отдохнуть во враждеб¬ 
ной обстановке) 

хБ55 — зелье маны (нужна пустая бу¬ 
тылка] 

Начните новую кампанию или возобно¬ 
вите старую. В главном меню выберите 
любую одиночную миссию. Пройдите в 
помещение для брифинга и выберите 
вооружение. Выберите самый большой 
механизм и вернитесь к брифингу. От¬ 
мените одиночную миссию. В главном 


НАТМАІМ — превра¬ 
щает Лт в НаЬтап. 
ОІ\ІАІ\ШОІ\ІАІ\ШОМ - 

максимальное число 

сопііпие. 

РОРОШ2НОТ5НОТ - 

10ОО патронов. 

зишснтЕнноизЕ - 

первым уровням. 

ШО(Ю — показывает команду разра¬ 
ботчиков ЕѴѴй и выводит сообщение 

ІЧісе Ігу! ТЫз ізп'Ь Ооогп. 

ЮКРА — показывает фото бета-тести¬ 
ровщиков игры. 

Ответы на загадки; 

СгизЬеб Ьепеайпд Ьгатрііпд (ее( — 
ОРАРЕ 

ЕІѵізЬ МібНгіІ апсі Агдопіап Зііѵег — ТІМЕ 
Егот Йге Ьедіппіпд о( Ебегпібу — Е 
I ат (Фе агсНіЬесЬ о( (Фіз ЬаІІ — 
ТНЕОООРІІ5 

I ат бѵл/ісе аз оісі аз Йігее Іітез йіе аае — 
108 

I соте оиі о( (Фе еагіФ — ОNIОN 
I баііу ат іп ЕІзѵѵеу — ЗІІІ\1 
I гип зтооСНег (Фап апу гбуте — ѴѴАТЕР 
I йе апсі (таіф саріиге апсі Ьіпй — ШѴЕ 
I (юисй уоиг (асе, Гт іп уоиг ѵѵогсіз — АІР 
Іп а тагЫе ЬаІІ аз ѵѵИІТе аз тіік — Е6В 
Моге Ьеаий(иІ (Фап (Фе (асе о( уоиг досі — 
ІМОТНІІМО 

Му зесопсі із рег(огтесІ Ьу ту (ігзі — 
Е00Т8ТЕР 

Тбеге із а (Фіпд, ѵѵйісй поіФіпд із — 
ЗНАйОѴѴ 

Т\лга Ьосііез (іаѵе I. ЬоіФ (ОІпесі іп опе — 
Н01ІР6І.АЗЗ 

ѴѴйаЬ (Іагез ир, апсі йоез а ІоС о( доой — 
ТОРСН 

ѴѴНаб (огсе апсі зСгепдіФ саппоі деЬ 
(ФгоидЬ — КЕУ 

Во время игры введите іл/іл/ |итр. На¬ 
жмите клавиши Вперед и Торможение 

одновременно. Корабль совершит пры¬ 
жок. 

ЕІііе III 

Нажмите Р+ЗНйІ+СопЫоІ и введите 



доступ к пяти 


меню — возобновите кампанию. Выиг- АРОІМ Вы должны получить 1000 мо- 


Ѵ.Ѵ& 
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райте следующую назначенную миссию 
и сохраните игру. Загрузите сохранен¬ 
ную игру — вам станут доступны все 
полностью оснащенные механизмы. 


Егайісаіог 


Заклинания: 

X — мощность 1 -6 
хі — зелье защиты 
х2 — зелье лечения 
(нужна пустая бутылка] 
х4 — магический факел 
хб — снятие магических 


Для полной версии: 

ѴЙАСАМІІРРІІМ - неу 

язвимость. 

дополнительная \АРМ5 — все боепри¬ 
пасы. 


ІТгАѴѴОІ\ШЕПРІЛ. 

жизнь. 





Х6ІРТ — все предметы. 

ХОІС — прохождение сквозь стены (от¬ 
ключение сіірріпд) 

ХОѴЕЯйЯІѴЕ — включение роѵѵегир 
для тісгосЬір. 

ХЗРІІТІМІК — открытие автокарты. 
ХАМОВ^СТ — включение предметов 
на автокарте. 

ХѴІСІ — закончить прохождение теку¬ 
щего уровня. 

ХВЮАО — загрузить определенный 
уровень. 

ХСОВВЕТ — самоубийство. 

ХАІМОѴЕ — остановить АІ противника. 
ХРВАМЕ — показать частоту кадров. 
ХРМК — полное здоровье. 

ХОІІСН — нанести себе повреждение. 
ХСЯАѴ — уменьшить силу тяжести. 
ХВШВ — включить/выключить за¬ 
медленное движение. 

ХС^З — отнять у персонажа боепри¬ 
пасы. 

ХОШМНОЫЯ — уничтожить всех про¬ 
тивников. 

ХРОЕй — невесомость. 

ХОЯЕІІ.І.Ѵ — получить радар (габаг 
Ьгаскег). 

Х76ТЯІІМВОЗ — показать звуковые 
эффекты. 

Х6Р5 — показать координаты. 

XX — повторить последний сЬеаЬ. 

Для демонстрационной версии 
ХРІІ5НІРІ — неуязвимость. 

\СІІ№ — все боеприпасы. 

ХХМАЗ — все предметы. 

ХТЫ^Е!. — прохождение сквозь сте¬ 
ны. 

ХВЮСЮШЗТ — включение роѵѵегир 
для тісгосЬір. 

Х2КВА041І — самоубийство. 

Введите в качестве имени: 

ТНЕ ОЮѴМЕІХ1 — получите звание 
полковника и неуязвимость. 

СІАЯАІМ — ваше имя изменится на 
ОСЕАЫ ОК, получите полную мощь. 

СТЯІ.-АІ.Т-5 — автовыравнивание са¬ 
молета. 

8НІРТ-Т — показать время суток. 
ЗНІРТ-ІІ — взгляд вниз. 

ТАВ-Р — обзорная камера. 

ТАВ-Р-й — разрешение режима от¬ 
ладки. 

В режиме камеры: 

-выход из режима камеры. 

+ — увеличение скорости. 

-снижение скорости. 

РЗ — поворот вправо. 

Р4 — поворот влево. 


СігІ — точная настройка. 

ЗЫН; — разрешение разворотов по 
вертикали. 

Интересующие нас файлы находятся в 
каталоге іаІеп\ипііз 
для людей (Ьитап) — Ьитап.ипі, 
для пришельцев [аііеп] — аііеп.ипь. 
Менять параметры юнитов: 
МоѵетепЬ^движение — ставить 
НОѴЕЯ — это даст возможность пере¬ 
мещения по воде и т.п. 

Соз1:=стоимость — можно сделать по¬ 
меньше, например О. 

РгосІисСіопТуре ТЯООР/РАСТО- 
ЯѴ/НОѴЕЯ — можно перевести про¬ 
изводство данного юнита на другой за 
вод (примечание — максимум юнитов, 
производимых одним заводом — четы¬ 
ре). 

Тітеипіів = АсйопРоіпЬб т.е. число хо¬ 
дов юнита в одном іигп (максимум — 
1000]. 

ІпіСіаСіѵе=1 — инициативность. 

Нр= хит-поинты (максимум 1200). 
11ркеер= ставить О, чтобы юниты не 
расходовали кредиты. 

Менять параметры оружия: 

ІМате= название, используемое в пре¬ 
дыдущем разделе. 

Яапде= максимальная дальность (в 
клетках] — максимум 49. 

Ргесізіоп= точность, нужно ставить -3 
(-3...3). 

□атадеСопіасі; разрушение при пря¬ 
мом попадании (максимум 10000). 
Этого хватит, чтобы разрушить что угод¬ 
но. ОатадеСІозе ОатадеРаг — то же 

самое (надо же разделить оружие на 
точное, среднего и массового пораже¬ 
ния!). 

РегсепіТітеІІпіез — если поставить на 
1, то стрелять можно будет почти беско¬ 
нечное число раз за ход. 

Изменять параметры зданий: 

Нр= хит-поинты. 

СозІ:= стоимость (ставьте О]. 
РгогіисьіопСа5Н=ставить для тіпіпд 
(асііііу/геііпегу — достаточно 500. 
РгосІис(:іопЯе5еагсІі= ставить для 
ЬаЬогаГогу/гевегсЬ сепіег — 500. 
РгобисЫопЕпегду= ставить для епегду 
рІапГ/епегду сепГег — 500. 
СопзиттаІіопЕпегду, 
СопзиттаЬіопСавЬ =0 Если везде 
проставить ноль, не понадобится делать 
предыдущие 3 шага. 

ЗШСѴСО, МАѴТЕ, 2Х4В523Р, ТІІМ- 
КІ.Е, ЮѴЕВІШ - “ читовые'' автомо¬ 



били. 

йЯ йЕАТН — режим уничтожения. 
ЗІІРЕЯМАІѴІ — неуязвимость. 
ТОРТШМЕЗ — альтернативные РХ. 

СІІР 1Л/0ІХІ — завершающий ролик. 
СІІМЕМА — широкий экран. 
Р0ЯМШ.А1 — доступ ко второму набо 
ру машин. 

МЯЕРЯІЗЕ — доступ к бонусовому 
кубку. 

і \Л/ОІМ — победный ролик. 

СЫР ХЛ/0ГХ1 — следующая гонка будет 
последней в сезоне. 


РІРЙ ‘97 

Для разрешения ввода сЬеаів 
— установите системную дату 
на 29 февраля 1997 года и 
выберите команду Сингапура. 
САІЧТОІѴІА — позволяет иг¬ 
року послать мяч зрителям. 

КАѴЫ — рефери судит матч 
белье. 

КЕЮІМС — доступ к скрытым игрокам 
(АЬЬаз Зааб и МісЬаеІ Ѵапа]. 

І.АОСНІАО — аналогично предыдущему 
[ОиаЬ Кіт 5опд и ОоІІаЬ Каввіт]. 

ПН — противник забивает голы в свои 
ворота. 



в нижнем 


РІРА ІпіемаііопаІ 
Хоссег 

Для забивания 10 голов введите 

сШШ:))50ссег 


Ріге РІ 9 І 1 І 

Одновременно нажмите С,\Л/ и +. Вызов 
меню сЬеаів — нажатием клавиши Р12 


МЬасК 

ОЫЕІХІСН — уровень 1 
СНОЗТ — уровень 2 
І.ЕСЕІХШ — уровень 3 
ВЫНЕТ — уровень 4 

ОІЗЯІІРТ — уровень 5 
ТЯЕМОЫЯ — уровень 6 


РііДО о( те Аішоп 
Оиееп 

Коды вводятся во время игры: 
СЯІМІ.ЕѴ — общая информация. 
КОМ/АМОЯІ — высокая скорость. 
№ІІЯОТОХ — выбор любой комнаты. 
СЯІМІ.ЕѴ2 — выбор мелодии на СО. 
2ЕЯ0ХРАЯК — проиграть мелодию. 


Риіі ТНгоШе 

Для одержания победы во время схва- 
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ток на дороге ОІгі Міпе гоагі жмите од¬ 
новременно на клавиши 5НІРТ-Ѵ Если 
вы несколько минут не будете прика¬ 
саться к клавиатуре — появится враща¬ 
ющееся меню автомобилей. 


Ригу 3 

СІѴІТШР — все оружие. 

.ШМРІѴІІТ — перенос 
на следующий уровень. 

53МОКІІѴІ или 

ЦРОЦЗЮ — турборе¬ 
жим. 

ТЯѴМЕОІМ включение/выключение 
неуязвимости. 

■ШРЕІ\ШР-щиты 

ѴѴОВМІТх — перенос на уровень х. 

ЛІМРІМІТ — перенос на следующий 

уровень. 

РАСКІІМ1 — полный боекомплект — 
максимум боеприпасов для Зеп/о І_азег. 
РАСКІІѴІ2 — полный боекомплект для 
Ізокіпейс Сип. 

РАСКІІЧІЗ — полный боекомплект для 
Парій Іавег. 

РАСКІІМ4 — полный боекомплект для 
Иге О.О. М. 

РАСКІІМ5 — полный боекомплект для 
Ѵірег. 

РАСКІІМ6 — полный боекомплект для 
Вагуоп Вип. 

РАСКІІМ7 — полный боекомплект для 
ЗирегЬотЬ. 

5С0РЕІТ — ОсіІІовсоре. 

ЗТРІМ5НР — парение при нажатой кла¬ 
више СЫЧ 



РХ Рі№ 

Для выбора уровня нажмите В, М) К, Н, 
О. 


(ЗНоте 


СТРІ-+Е — уничтожить нынешнюю цель. 

Перед миссией сохра¬ 
ните игру под именем 
ВШГ А РІ.АѴ5ТАТІ0ІМ. 

Вы приобретете неуяз¬ 
вимость и бесконечный 
боезапас. В случае со¬ 
хранения под именем ѴѴОРЮ ОР РІЗН 
— получите возможность выбора уров¬ 
ня. В экране опций выберите (ЗШТ ТО 
ТПЪЕ, начните новую игру, выберите пол 
и действуйте в соответствии с указани¬ 
ями на экране. 

Во время игры введите с клавиатуры 
ЗАЬМОМАХЕ, после чего можете 
пользоваться приведенными ниже ко¬ 
дами. 

В — мгновенная пост¬ 
ройка или модерниза¬ 
ция. 

С — получение доступа 
ко всем чистокровкам 
[ригеЬгесІз] и гибридам 

(НуЬгігіз). 

□ — статус памяти. 

I — вызов дополнительных монолитов. 
3 — улучшить технологию. 

Т — вѳе строения становятся прозрач¬ 
ными. 

ѴѴ — выиграть миссию. 

ЗНІРТ-2 — открыть карту. 

Р5 — в позиции курсора появится 

Оигапіит ЬиІЬ. 

Р6 — сбросить бомбы в позиции курсо¬ 
ра. 

Р7 — выстрелить по существу. 

РІО — получить деньги. 


ЕСРОРСС — уровень 4 
РТШКРЕІМ - уровень 5 
НШЛ/РТРѴѴ - уровень 6 
0\Л/І\Ю6В\Л/ - уровень 7 
іЮіІСіЖМ — уровень 8 
ІСѴСССТ — уровень 9 
ЮРСІШ — уровень 10 
НІМѴѴѴОКВ - уровень 11 
РТОКѴІ.Е - уровень 12 
□СРЮМН — уровень 13 
ЕМШСРІМІ. — уровень 14 
ТСІѴСТОѴ — уровень 15 
ТСѴОВРМ — уровень 16 
КЮІМКОО — уровень 17 
КККРІІРЕ — уровень 18 
ІМС0СК5Р — уровень 19 
І\ІІ\іеіЛ/ТТО - уровень 20 
ІЛ31Л/РСІІ5- уровень 21 
ТОІМ0РѴС — уровень 22 

Коды уровней: 

1053 

3425 

8282 

4476 


НапШпе 

На жестком диске имеется каталог 
НагсІІіпе.с(д, в котором находится файл 
зеіир.сід Откройте этот файл в любом 
редакторе и добавьте в его конце еще 
одну строку: 

СНЕАТІІѴІС 15 ЗОМЕТІМЕЗ 05ЕР1Л. 
ВІЯ РОР НОѴѴ ШІМС ?? 

л Начните игру, теперь вы можете пользо¬ 
ваться сЬеаіз: 

ІпзеП — увеличение показателя здоро¬ 
вья. 

Ноте — увеличение боеприпасов для 
применяемого вами типа оружия. 

Рдіір — увеличение боеприпасов для 
вспомогательного типа оружия. 


6ШІЗШ1 

\МА№> 




В главном меню нажмите СТВЕ+Р1. За¬ 
тем введите следующие комбинации Коды уровней: 

(заглавными буквами). ЗѴ2РКНЕР — сетеЬегу 1 

РЕйТОР ТПСЮ - сделать до- ВХРРѴНСР — сетеСегу 2 

ступными Зіпдіе РІауег КХѴКЯНКР — іипдіе ізіе 1 

Міввіоп. 5ѴКІ.РНКР - іипдіе ізіе 2 

НАй А ІЧІШЕ ОІЧ - акти- СѴВІ.РНКР - іипдіе ізіе 3 
вирует комбинацию неубива- 2ѴТСѴНБР — пеѵѵ Ьоопіапсі 1 
[ емости (см. ниже). СѴНС5НКР — пеѵѵ ЬоопІапсІ 2 

.Іі* • ВРА55 СШЕ — активирует ВѴТС5НБР — пеѵѵ боопіапсі 3 
комбинацию перезарядки оружия. СѴВІ.РНКР — пеѵѵ ІоопІапсІ 4 

СНА5ТЕ СОЕО — посмотреть заключи- ѴТСНРНКР — кипд (иѵіііе 1 
тельную заставку. 2ЮНРНКР — кипд (иѵіііе 2 

РОТТЕй йРОР — активирует комбина- ОХѴ/БЯНКР — кипд (иѵіііе 3 

цию уничтожения цели Если код набран БѴѴѴЯНКР — гегороііз 1 

верно, то вы услышите характерный 
звук. 

Во время игры (при веденных кодах ) на 
жмите: 

СТРИ+І — неуязвимость. 

СТРІ-+2 — перезарядить оружие 


Коды уровней: 
ѴОѴОРйЕ — уровень 2 
ІСІССАА — уровень 3 


Нагѵегіег 



ІМІСК — полное здоро¬ 
вье. 

ВЯиСЕ — режим бога. 

□ІІЗТІЮ — переход на Г 1 Е5І 
уровень 1. 

В05Т0ІМ ЗТВАМЕЬЕР — переход на 
уровень 2. 

НЕНЕЯ 5КЕИЕВ — переход на уро¬ 
вень 3. 

СНАВ1.Е5 МАІМЗОІМ — переход на фи¬ 
нальный уровень. 

МЫЯВЕВЕВ — дополнительное оружие. 
5(№ ОР ЗАМ — дополнительные пред¬ 
меты. 


НеІіСорз 
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_ _ г _ г Л_ гі . /СЮАК — включение/выключение; 
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Г 


'Ж 



ѵЛ? 
■ I!# 1 

сіоакіпд. 

/СОІМРУСТ — включе- 
ние/выклюмение кон- 
фликта противников. 

/ШОІММАІМ — включе 
ние/выключение неу 
язвимости. 

/5ТА6Е\Л/ІІ\І — успешно завершить те¬ 
кущую миссию. 

ТОПРѴѴЙ - 100 про¬ 
центов энергии. 

ІІЙОЕАО# — оружие 
номер # [от 0 до 9). 
МАХМЕІІР — восста¬ 
новление 100 % корпуса. 

ІМРІІМРО — все оружие. 

АІЛМТЕМ# — перенос на планету # [от 
1 До 8). 

ІМЗТІКЖ — пропуск текущей миссии. 
5ТЕЙ0І0 — неуязвимость. 




и 1 

^ / .* : ■ \ * 7 »* 

тать, 

и — СЬаоз Оеѵісе — рестартовать уро¬ 
вень, 

На$іс 

101495 — открывает полностью карту 

Мазіс II и 
Ргісе 01 ЮуаІІу 

1313 — показать заставку для пораже¬ 
ния на уровне. 

32167 — получить пять 
черных драконов, можно 
повторить. ® 

911 — успешно завер¬ 
шить текущий сценарий. « л 
8675309 — открытая ^ . ЙД, и| 
карта. 



•Н 


а ? & .Ш » * 

% 

Й.ЮНІМ50ІМ — прохождение сквозь 
препятствия. 

и81ІМ\Л/АІ.Т — координаты X и V. 
ЕВІЕ55МАІМ — превращение персо¬ 
нажа в свинью. 

ЙЕѴЕАІ. — переключение детальности 
карты в режиме карты. 

ТМООЙЕ — получить предметы. 
ВРЕНЕТІЕЙ## — перенос на уровень 

##. 

СЗТІКА — уничтожение противников. 
РИРО# — изменить класс игрока 
(вместо # введите: О — воин, 1 — кле- 
рик, 2 — маг]. 


НіЗІішау Нипіег 


Параметры командной строки: 

ЗТАРТ.ЕХЕ ВЕЕР — неограниченная 
энергия. 

ЗТАРТ.ЕХЕ РРЕЕ — неограниченное 
оружие. 

ЗТАРТ.ЕХЕ 5КІР — пропустить ин¬ 
тродукцию. 

ЗТАРТ.ЕХЕ I* — переход на уровень 


ОШСКЕІМ — включение/отключение 
неуязвимости. 

МАЗЗАСРЕ — перебить всех на уров¬ 
не. 

5КЕІ. — получить все ключи. 

РАМВО — все оружие и боеприпасы. 
Е№АСЕ# — перенос на уровень #. 
КІТТѴ — возможность проходить 
сквозь стены. Перед тем, как вам пона¬ 
добится поднять предмет или активиро¬ 
вать рычаг — отключите этот режим. 
СОСКАЕЗОСШІ.ЕООО — превращает 
вас в цыпленка на короткое время. 
ЕІѴІСАСЕху — перенос на эпизод х, уро¬ 
вень у. 

ІОООО — гибель персонажа: “Тгуіпд іо 
сНеаС, еИ? ІМоѵи уои сііе!”. 

ІОКРА — у персонажа исчезает оружие: 
“СИеаІегз гіоп’І сіезегѵе ѵиеаропз”. 

РОІМСЕ — 100% здоровье. 

РАѴМАР — открытие карты. 

ЗНА2АМ — включение/отключение 
Тоте о( Роѵѵег. 

ТІСКЕР — показать частоту кадров. 
СІММЕху — получить предметы: х — 
предмет (А-Л, у — количество (1 Іо 9]: 

А — гіпд о( іпѵіпсіЬІІІІу — кольцо неуяз¬ 
вимости, 

В — зЬасІоѵѵзрЬеге — невидимость, 

С — ОиаПг РІазк — 25% здоровья, 

О — Оиагй РІазк — 100% здоровья, 

Е — Тоте о( Роѵѵег — удваивает силу 
оружия, 

Р — ТогсН — увеличение освещенности, 
С — Тіте ВотЬ — бомба, 

Н — МогрН Оѵит — противники стано¬ 
вятся цыплятами, 

I — ѴѴіпдз о( ѴѴгаЫт — возможность ле- 


ЗАТАІМ — неуязвимость. 
ОЕЫѴЕЙАІМСЕ — превращает персо¬ 
нажа в свинью. 

ВІЯСНЕЙ — убивает всех монстров. 
СШВМЕй — восстановление здоро¬ 


вья. 

ІМЙА — полный запас маны, оружие и 
броня. 


ІІ\ЮІАМА — все пред¬ 
меты. 

ШСК5МІТН - все 

ключи. 

5НЕРШСК — все 

предметы для головоло¬ 
мок. 

САЗРЕЙ — прохождение сквозь пре¬ 
пятствия (по сіірріпд]. 



ЗНАйОШСАЗТЕР# — изменение 
класса (вместо # введите нужное число: 
О — воин, 1 — клерик, 2 — волшебник]. 
ІЛ/Иеге — координаты персонажа. 
Тіскег — показать частоту кадров. 
Марзсо — переключение степени де¬ 
тальности карты. 

Мг|опег — показать номер версии. 
ІЧоізе — информация по звуковому со¬ 
провождению. 

ѴІ5ІІ## — перенос на уровень 00-31 
или 41 (этот сИеаі не срабатывает для 
высшего уровня сложности и для игры в 
режиме тиіііріауег). 

Коды для зЬагешаге: 

ВСОКЕУ — режим бога. 

СйНШЕНАйТ — все оружие. 
ВЙАРРЕІ — получить 25 артефактов. 
МЙАѴМОІѴШЛЮѴ — все КЛЮЧИ. 
5СІІРІМ0 — полное восстановление 


здоровья. 


НіОсіапе 

АІІ-Р1 — самоуничтожение. 
АІІ-Р2 — уничтожить противников. 
АІІ-РЗ — максимум топлива. 
АІІ-Р4 — максимум боеприпасов. 
АІІ-Р5 — максимум щита. 

АІІ-Р6 — дополнительный круг. 
АІь-у — включение автопилота. 
АІЬ-с — отключение автопилота. 


Носи: Рост 


РЕЕИЗОСШ — полное здоровье. 

ВІ.АКЕ — КЛЮЧИ. 

ВАШАОД — лазерная стрельба (только 
для зарегистрированной версии). 
ОІІАЙК — быстрая стрельба (только 
для зарегистрированной версии). 


Нипіег Нипіей 

Перед и после ввода кодов нужно на¬ 
жать Епіег. Правильно введенный код 
подтверждается звуком. 

СОІ.Е — полное здоровье, все оружие, 
боеприпасы и неуязвимость. 

ЙЕ2ѴАІЧІІ, КЕѴ5, 5ІМЕШІМС5, СЕІМ- 
ТІІ.Е, 5ТЕЕ1.Е, АШЕМ - - полное 
здоровье. 

НАНІМ, ЙАѴІ, ВШЕ, 

ОСНЙЕ, ЗАВЕ, АѴАСАЕЮ, 

ѴІІМСЕІѴТ — изменение 
цвета игрока. 

ШКА521Ж, ТЙЕѴОЙ — 

все оружие и боеприпасы. 

ІІМѴІІМСІВІ.Е — неуязви- 
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мость. 


Нурег 30 РіпЬаІІ 

Выберите один из столов для игры, и 
начните ее. Нажмите Езс, затем введи¬ 
те КЕВМІТ и нажмите Епьег Это акти¬ 
визирует режим сНеаіз После снова 
нажмите Езс, наберите одно из ниже¬ 
перечисленных слов, и нажмите ЕпСег. 
КІСКВАСК - шарик не покидает стол. 
ЕХТЯАВАИ. — дополнительный шар. 
АКЗАйОРВАНЗ — 98 шариков. 
•ЮЗРШАиЕШ — при тряске стола Тііі 
не включается. 


104: ІшІерепЛепсе Оау 


Іпіегроіе 

Во время игры нажмите Р для паузы. 
Далее нажмите ЕпЬег и быстро введите 
один из нижеследующих кодов, затем 
снова нажмите Епіег. 

РІ5К — полный щит. 

ТВАЮ — дополнительная жизнь. 

1501 — много денег (повторите, если 
надо больше]. 

АВСН — быстрая стрельба (когда кон¬ 
чится — наберите снова]. 

Желательно чтобы между первым и 
вторым ЕпЪег проходило не более 3-х 
секунд.. 


Іпіекіаіе 36 


Введите один из приве¬ 
денных ниже кодов в 
качестве вашего имени 
в главном меню. 

Выйдите из меню и на¬ 
жмите СігІ-правый 
5ЫИ-8 для активации 
режима сЬеаів. 

ВВЕІМШѴІѴ ОВ [ЗАВ (ЗАВ [ЗООРІІ5 
СВЕС РМ, КІШІ, КУВА ІМВ 
ВАІЭАВМѴ В05А ОиОІМС 5С0ТТѴ- 
ѴЛ/АВ ТВІ 8 — каждый из этих кодов 
разрешает все сЬеаЬз. 

РОХ ВОХ- выбор уровня. 

СО Р05ТАІ. — получаете бонус при на¬ 
несении поражения противнику, все 
оружие и быструю перезарядку. 
С002ІИА- убить сіѵіі, убить ѵѵіпд. 

І.ІѴЕ РВЕЕ — неуязвимость. 

МВ НАРРУ — выбор летательного ап¬ 
парата. 

Т01ІВІ5Т- выбор уровня. 



Іілрегіиш баіасііса 

Для активации режима введите 
КАВОІ.У при нажатой клавише 
ЗНіЛ. После этого можете вос¬ 
пользоваться следующими кода¬ 
ми: 

С — получить все колонии и все 
технологии. 

V — тысяча кредитов. 

Для получения полной энергии во время 
схваток в космосе нажмите одновре¬ 
менно СЫ-АІЬ-левый 5Ііі(Ь 



Іпйіапа Іопе$ аші 
(Не Ра(е о! ДІІапШ 

Для победы в рукопашной схватке — 
просто нажмите Іпз. 


Во время любой основной (ТВІР) мис¬ 
сии зажмите левый СыІ + левый 5Ы(Ь, 
а затем наберите СЕТООѴУЫ и отпусти¬ 
те обе зажатые клавиши. Набирать код 
нужно очень быстро. Если вы все сдела¬ 
ли правильно, то компьютер произнесет 
“СЕТ 004Л/ІМ и на вас накинуться все 
машины. Ничего страшного в этом нет, 
ничего не предприни¬ 
майте. После того, как 
вас уничтожат, компью¬ 
тер объявит, что миссия 
выполнена, вручит 
призы и даст следующее 
задание. 



Моий 

соввоо 

РІЗНЕВ 

СОСОІМО 

ЕХТЕВІМ 

ХРИЕ5 

СОТЕВВ 

5РЕСТВ 

рісіміс 

Р0ІШ5 

РЕйОйО 


Шей АШапсе / 

ІА Оеайіу баіш 

Незначительная ошибка в программных 
кодах игры привела к тому, что наемник 
может за один ход пересечь все прост¬ 
ранство сектора (если только не будет 
оставлен, к примеру, предательским вы¬ 
стрелом из кустов в лоб]. Выделите на¬ 
емника и щелкните в любую точку сек¬ 
тора, как бы далеко она не находилась 
(Везегѵе РоіпСз при этом должен быть 
отключен]. Когда у наемника останется 
АсСіоп РоіпСз меньше, чем необходимо 
для произведения выстрела, быстро 
щелкните правой кнопкой мыши на его 
изображении на боковой панели [потре¬ 



буется некоторая сноровка]. Включите 
Незегѵе РоіпЬз. Снова щелкните на дан¬ 
ном экранчике правой кнопкой. И, как 
говорится, счастливого пути!.. 

Все коды начинаются с Р и Васкзрасе 
АПиАІМ — на экране появится надпись 
НАНАНА. 

ЗІІІѴІНЕІЭ — все оружие. 

ИМ — надпись АѴѴЕ50МЕ. 

СВЕЕТ2 — открывает окошко Аг|ап 
СгееСг. 

□ООМ — экран мигает красным. И еще 
кое-что, о чем мы вам не скажем. 
1.АМЕВ — переход на очередной уро¬ 
вень. 

МАЯК — потерять жизнь и начать все 
сначала. 

АРОСЕЕ — переключение между 
16-цветным ЕСА и нормальной графи¬ 
кой. 

ВОЦР — временная неуязвимость. 
5АВІ.Е — сверхзвуковая скорость. 
С5ТЯІКЕ — воздушная доска. 

НООКЕВ — бонусовый уровень после 
основного. 

ВАй — птица уик-уик. 

Н0С115 — телепортация (при наличии 
противника выше или ниже героя]. 

2АВТАСІ.А — уровень 1 — Ргізоп 
ЯІІМСМѴВЕ1. - уровень 2 — НоЬеІ 
ЗСВАМВЦЕЕ) — уровень 3 — КІІсИеп 
АІМА5ТНЕТІС — уровень 4 — НозріЬаІ 
ЕТАСЗИЕН — уровень 5 — Репйюизе 

Коды уровней: 

2ММ67МММ8 — 2 уровень 
9Вп#9МММТ — 3 уровень 
9ВВ8ВІМММ7 — 4 уровень 
ѴѴѴ90ІМММ2 - 5 уровень 
ѴѴС56ВММ2- 6 уровень 
МСХХРИ/ММ* - 7 уровень 
МС29ІЗСММѴѴ - 8 уровень 
МСІ.4ѴХММ4 - 9 уровень 
МСК7ІЧІ.ММН — 10 уровень 
Если вы хотите стать бессмертным — 
нажмите Езс, введите СНІСІ^ и на¬ 
жмите Езс еще раз. Вы получили нео¬ 
граниченное количество жизней, а на¬ 
жатие клавиши Т удваивает вашу ско¬ 
рость. Для отмены действия сбеаі; на¬ 
жмите Р12. 


Лігаиіс РагК 

Коды уровней (дискетная версия): 
Сыграйте первый уровень. В приведен- 






Л ! I 


-к 


д|^ 




символа последними тремя символами 
кода первого уровня. 

В14А5-++ — 2 уровень 
ЗВ5РВ+++ — 3 уровень 
03770-Г++ —4 уровень 
01790--- — 6 уровень 
607АР-+^ — 7 уровень 
ЕВ8Р0^++ — 8 уровень 
8В8РР-++ — 9 уровень 
АВ901+-М- —10 уровень 
4В903 ++ — 11 уровень 
Коды уровней [СО]: 

С37ЕР801— 2 
40945801-3 
15АС7801—4 
13АЕ7801 — 5 
72АР9801— 6 
Р0С47801— 7 
90С49801— 8 
В0С4В801— 9 
50040801-10 


Каіііатх 


Коды уровней: 

ВЕЕ - 1-1 

5НІЕЮ - 1-2 

ѵѵнтил/іио - і-з 

ЕІЕСТШСІТУ — 1-4 
В0МВ5НЕИ. - 2-1 
ВОВЕВ - 2-2 
5ХЛ/ІТСН -2-3 
НЕАТ - 2-4 
ІЕѴІАТНАІМ - 3-1 
ВАІІ\ІВО\Л/ — 3-2 
5РВІІМСЕВ - 3-3 
ВАО ОПЕАМ -3-4 
АІМТЕІМІЧІАЕ - 4-1 
ЗЬЕОВЕНАММЕВ - 4-2 
САѴІТѴ — 4-3 
ВШ.І.ЕТ ВАШ - 4-4 
СІАІМТ5 -5-1 
РВІМЕ ТЕАМ — 5-2 
ХІ.5НІР5 — 5-3 
В1.000 ВАТН - 5-4 

Вы можете пополнить Іпѵепіогу следу¬ 
ющим образом: приведите персонаж в 
такое место , где не происходит никаких 
действий и игра не обращается к 
СО-ПОМ. Ведите [заглавными!] 
ЗСІЗТЫР и нажмите ЕпЪег Введите код 
предмета и нажмите ЕпЬег еще раз. Во 
избежание путаницы мы приводим на¬ 
звание предметов без перевода. 
ЗНВІМ70 — 70’в сІобЬез Іог ЗЬаі 
ТНЮ70 — 70’в сІобЬев В^і 

Іог Зісіпеу 

ВВВАТ — аіитіпіит :> 

ЬавеЬаІІ Ьаб 
ВАВВЕІ.— ЬаггеІ 
В5РЕЫ. — Ьід Ьоок о' 


зреііз 

ВССОВК — Ьід согк 

ВС5РАІМ — Ьід зраппег 

ВВОЗИВ — ЬгосЬиге 

ОІІІМІМУР — сагіе ЫапсЬе [ЬоіІеЬ рарег) 

САСЕ — сЬіісі іп а саде 

МАИЕТ — сотесіу таІІеЬ 

СО\Л/ — соѵѵ 

НАІМОІ.Е — сгапк ЬапЫе 

СВЕОІТ — сгесііь зідп 

□САХЕ — ЬігЬу дгеаЬ ахе 

РІ.АМТН — ЬоЬду Пате ЬЬгоѵѵег 

00І\ШТ5 - ЬопсЛз 

□ВСАВО — Ьооп епігу сагЬ 

□ВСВЕР — ЬгиддеЬ Ьееі 

□11ѴЕТ — ЬиѵеС (20 Ьод) 

ѴОІІСНВ — еіѵеп дій ѵоисЬег 
ЕМРВОХ — етрСу Ьох 
ІЗТІСК — еуе-оп-а-зЬск 
РІЗТ — Изі о’ ЬЬе ѵѵезбегп зЬаг 
САМОЬЕ — діапЬ сапсііе 
ВАІЗЕГЧІ — діапЬ гаізіпз 
СМАІМСТ — діпдегЬгеас! тап сийег 
СОЬОВМ — доісіеп огпатепЬ 
РЬАТЗН — доісіеп ріайогт зЬоез 
ОѴѴАВР - доІіаЬЬ ЬЬе ЬѵѵагІ 1 
НАВ5РѴ — Ьаігзргау 
НАМ5ТВ — ЬатзТег 
НАММІВ — ЬапЬ тіггог 
НАВРЬЗ — Ьагріс НизЬтаЬс 
НАѴ - Ьау 
ІСЕ-ісе 

МВИТ — іаг о’ ІідЫпіпд 

АСТІОІМ — кіпдЬот О' Мадіс асііоп Нд- 

иге 

ЬІСНТВ - ІідЬіег 

ІІМЗТВІІ — ІізЬ оН іпзЬгисЬіопз 

УМСЗСК — Іопд зоск ѵѵіьЬ а сгіскеЬ ЬаІІ 

МАСВІМ5 — тадіс Ьеапз 

МІСРНІМ — тісгорЬопе 

МОВРНІУ — тоЬІІе рЬопе 

0ВС0ІЗ — огс сііздиізе 

РІІМТВ1 — раіапйг зЬопе 

РАРВАС — рарег Ьад 

РАВВОТ — раггоЬ 

РАВ5АС — раггоЬ іп а заек 

РОТВВІ. — роіаззіит дгаіі 

ВЫРІІМ — гоіііпд ріп 

ВОРЕ — горе 

5АВЕВ — заЬег о’ ІідЫ 

ЗАСК-заск 

ВКІМОТЗ — заііогз Ьід Ьоок о’ кпоЬз 
5СМАМ — зесгеі ріапз 
5НЕЕР — зЬеер 
ЗМКЕѴ — зтаІІ кеу 
ЗРВНАВ — зраге Ьаіг 
ЗРЬАІВ — зреІІ о’ аігзЬгіке 
5РЮАВ — зреІІ о ! саЬЬаде 
5РЮѴѴР — зреІІ о' сіѵѵагі 
ЗРЬРИ — зреІІ о’ Иоаіег 
ЗРИМО -зреІІ о’ іпсопЬпепсе 
ЗРиіѴѴ — зреІІ о' іпѵізіЬІІІЬу 
5РІ.КІК - зреІІ о’ кіек іп СЬе зЬіпз 
ЗРЬКОЬ — зреІІ о’ коІдаЬе зЬіеІсІ 


•М / 

5РЮА5 — зреІІ о’ ІеЙ СЬе даз оп 
ЗРЬЗЮ — зреІІ о' зіоооо тоооо 
5РІ.ТІ.Р — зреІІ о' ЬеІерогЬ 
5РІЛЛ/2В — зреІІ о’ ѵѵігЬапд 
СНАІМЗ — зЬеат роѵѵегесі сЬаіпзаѵѵ 
ЗТІІ.ТР — зЬИ ріапз 
зштаз — зиіь о’ ИпезЬ азЬезЬоз 
□05Ѵ1/В0 — зизріеіоиз йепсЬ зііек 
ЗѴѴ0В02 — зѵѵогсі о’ тисЬ дпеаЬпезз 
5ѴІ/0В01 — зѵѵогсі о' погтаіпезз 
ТАЮОС — Саіізтап о’ сіапсіпд 
ТВЕІЧОІ — Ьгепсіаі діаззез 
ТІІРВ\Л/В — Сиррегѵѵаге 
ѴЗВООК — ѵізііог’з Ьоок 
СТРВОО — ѵѵапсі о’ сакЫе ргосісііпд 
ѴУ/ЕОСІР — ѵѵесісііпд діЙ 
ІЛ/ЕОЬЗТ — ѵѵеіМтд ІізЬ апсі іпѵіЬаЬіоп 
УЛ/ЗНЕЕТ — ѵѵЬІЬе зЬееЬ 
\Л/ІС — ѵѵід 
УЛ/ООІ.— ѵѵооі 

\Л/Ш\ЮЕВ — ѵѵооіеп ипсіеійЬіпдз 
УЕІ.РЕІ. — Іійіе уеііоѵѵ ІеІІоѵѵ 
Для изменения времени суток: 
5СІ0АУ — да будет день 
5СІІЧІСНТ — да будет ночь 


Доступность всех миссий в 
ОПЦИИ РІау МІ55І0П 

В каталоге ККІМО есть файл 
ккпсі.зѵе [если его не окажет¬ 
ся — создайте). Впишите в 
него одной строкой приведенный набор 
цифр. Размер файла должен составить 
96 байт. 

0140020311240110230450961200 
5206 

3243118022099011014122047099 

0190 

3502812703505011013822210803 
4058 


Ш йііи 


В командной строке можно применять 
следующие параметры: 

І.В ДЕѴ /ІѴШ5 /МЗМ /5КІР 
/ІМОМЫЗІС /ѴСА 

/5КІР — пропуск второстепенных экра¬ 
нов при загрузке уровня. 

ДЕѴ — позволяет начать игру с любого 
уровня [но с оружием и здоровьем как 
для первого уровня]. Команду для запу¬ 
ска игры нужно выдавать в следующем 
виде [где хх — номер миссии): І.В ДЕ V 
ЬЕѴЕІ.5\МІ53хх. 

При этом брифинг и цель предстоящей 
миссии будут проведены также для 
уровня 1. Сохранение игры и загрузка 
сохраненных ранее игр также работают. 
В случае, если вам пришлось выходить 
из игры, для возможности загрузить иг¬ 
ру, сохраненной в режиме применения 
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читав, нужно опять запустить игру с па¬ 
раметрами. Ниже приведена таблица 
соответствия уровней (всего их один¬ 
надцать]: 


І.ЕѴЕ15ХМІ5501 — Уровень 1 
І.ЕѴЕІ.5\МІ5507 — Уровень 2 
І.ЕѴЕ 1.5 \ М15504 — Уровень 3 
І.ЕѴЕ1.5ХМІ5505 — Уровень 4 
ІЕѴЕІ.5МѴІІ5506 — Уровень 5 
І.ЕѴЕІ.5\МІ5508 — Уровень 6 
І.ЕѴЕІ.5\М!5509 — Уровень 7 
І.ЕѴЕІ.5МѴІІ5510 — Уровень 8 
І.ЕѴЕІ.5МѴІІ5511 — Уровень 9 
І.ЕѴЕІ.5\МІ5512 — Уровень 10 
І.ЕѴЕ1.5\МІ5513 — Уровень 11 


02 - ШІЛЭІМСССІМ 
03 - ОНІМШСАОСМ 
04 — НІМШСІОЕСШ 
05 — ШЮАЛМРСК 
06 — ОЮШЮСТ 
07 — НСАІМІМІМ1.НС1Л/ 

08 - сішюисм 

09-СЕКНМ0иС0 

10 — МКЖѴШ 1 .СКСХ 

11 — ІМНМІ.НСАІ.СТ 

12 — НМЕЭЮЮМСи 

13- моюдкимсз 

14 — ШСІКЮОСВ 

15 — НСЕОІМОІ.РСІІ 

16 — СМ0ЫѴ10І.аСѴ 

17 — САЛНІ.РІ.ВОТ 

18 — инимнвсор 

19 — ОШРНВАООѴ 

20 — Л N АСІОЕШ 

21 — ІМІМНСАКІ.Р05 

22 — ІМНСМ ЛІМСйО 

23 — НСАОШМНІЭѴѴ 

24- ВІІѴІ.І.РНІОѴ 

25- вАлнмрниох 

26 — инмп.скоѵ 

27 — ІМНМРНВАЮІМ 

28 — НМІМНСШМОР 

29- МРНВАЛМОР 

30- РНВІЛМООѴ 

Коды уровней для ТПІСКУ: 

оі - нвАімиѵірроѵ 
02 — віімсмрнсюо 

03 - ВАЛЛОІВЕО 
04 —ШЮІВСЕХ 
05 — ІМНЮІВАОЕІІ 
06 — НЮІВІІМЕЕІМ 
07 - ЮІВАЛРЕѴѴ 
08 — ШВІ ЛІ.СЕР 
09 - ІВАІМШЭНЕМ 

ю — віімшзііеѵ 

11 — ва.інмомех 

12 — иніѵшівкЕа 

13 — ІМНМІЭІВАІ.ЕІМ 

14- НІѴЮІВІІММЕѴѴ 

15 — МйІВАЛІМЕР 

16 — ОІВІЛМОЕУ 



17 - ІВАШѴЮРЕѴ 

18 — ВІІМИѴЮЮЕО 

19 — ВАитРіврр 

20 — мничвсрк 

21 — ІМШРІВАОРХ 

22 — ШРІВІІМЕРО 

23 - І.РІВАЛРРЗ 

24 — РІВІЛЮР5 

25 - ІВАІМИРНРР 

26 — ВІІМИРІІРУ 

27 — ВАЛНМРМРК 

28 - МНМРІВКРТ 

29 - ІМНМРІВАІРО 

зо-нмрівііммри 

Коды уровней для ТАХМв: 

01 — МРІВАЛІМР5 
02 — РІВІЛМ0Р1. 

03 — ІВАІЛМРРРѴ 
04 — віімиѵіріорр 
05 - РАіІНШНВСТ 

об-иншнрссм 

07 — АІНШНРАйСи 
08 — НЮНРІІУЕС5 
09 - ЮНРАЛР6І. 

ю-онрілюеѵ 

11 - НРАЛІШЭНСЯ 

12 — РІІѴІІ.ШНІСК 

13 —ралміошсм 
14-инмонркеѵ 

15 — ІМНІѴЮНРАІ.05 
16-НМОНРМЧМСІ. 

17 - ІѴШНРАЛІМСѴ 

18 — РНРІЛМОСІМ 

19 — НРАІМиѴШРСК 

20 — рііииѵтност 

21 - РАЛИРНВНШ 

22 — ЫНІРНРСНР 

23 — ІМНІ.РНРАОНМ 
': - — тРНРіімЕнѵ 

25 - І.РНРАЛРНО 

26 — рнрілизнх 

27 — НРАІМІ.І.РННѴ 

28 - РИМЫ-РШИИ 

29 - ра.жмрн.жр 
зо-инмрнркнѵ 

Коды уровней для МАУНЕМ: 

01 - ІМНМРНРАШѴ 
02 —НМРНРІІѴІМНО 
03 — МРНРАЛІМНХ 
04 —РНРІЛМОНО 
05 — НРАЛИМРРНІМ 
06 — РІІ\Л-МРНОН\Л/ 

07 — РА.Ж1.0ІВИЛ/ 
08-инюіРсір 

09 —ІМНЮІРАйІМ 

10 — НЮІРІІМЕІѴ 

11 - ЮІРАЛРЮ 

12 — ШРІЛІ.СІХ 

13 - ІРАЛНЮНІМ 

14 — РИЧИЮМИМ 

15 — РАЛНІѴШІЛР 
іб-инмоіРкіѵ 

17 — ІМНМОІРАЫѴ 

18 —НІУЮІРІІММІО 

19 - МйІРАЛІМІХ 



Ьепншгф 

Коды уровней для РІ//Ѵ: 


20 — ОІРІЛМОЮ 

21 - ІРАІ\іиѴЮРІІ\І 

22 — РІІ\ІЫѴЮЮІ\Л/ 

23 — РА.ЖІ.РІВЛ 

24 — МНІ.РІР(М5 

25 — ІУНбРІРАОДР 

26 — НІ.РІРІІМЕ.1Ѵ 

27 — ШРАЛРде 

28 — РІРІЛЮ.Ж 

29 — ІРАІМЫ.РРМХ 

30 — ріімиріио 


иттіп» 30 


Во время игры введите ВАЗРІГПІМ. Кур¬ 


сор превратится в перекрестие прицела. 
Вы теперь можете отстреливать лем¬ 
мингов, щелкая на них мышкой. Причем 


игра считает "убиенных" спасенными. 


Коды уровней для РЕ/Л/: 
2-ВЫМВІЫ0 

3 - РАИАбАШ 

4 - ОНІСКЗІЕ 

5 - КІІРТ05І5 

6 - 6РЕ0АТІМ 

7 - ѴѴАНАРОО 

8 - АѴЕІМТАИ 

9 - ОАЗЗОЕИЕ 
Ю-Л^ВАИО 
11 - 0ІАИА6Е 

12- ВШОООЫТ 

13 — ЫАІЫЗООК 

14 — УАКІМОИА 

15- римітору 

16- сімоіішм 

17 — ВЕЗІАѴЕР 

18 —АЫАВІЕРЗ 

13- оілічсшх 

20~ТАРЦЩи\І 



Коды уровней для ТНІСКУ: 
21 — КАМАСІТЕ 
22-611ММ05І5 

23 —РРООІМОЗЕ 

24 - поштріім 

25 - С0ТТАВІІ5 

26 - ВЕОАООІЕ 

27 - ЕРІСАІУХ 

28 - НОМАШЮ 

29 - ЕАИУ6АС 

30 — ВНАВІАЕ 

31 -САСороео 

32 - МЕТАѴІІРТ 

зз-зшѵѵвты 

34 - РЕІ.ШСІО 

35 — МАКІМОШ 

зб-книзкниз 

37 — ОІЗРЮОЕ 

38 - РАСАНООТ 

зэ-ороишиз 

40 — ОІЛМСЕООМ 


Коды уровней для ТАЮЫЗ: 

41 -САВОСЕЕР 

42 — 6ЕР0РІ6А 

43 - ВОІУТЕВОК 





45 - цшеьАир 

46 - ЫАЫІМѴ6АІ 

47 — 5АРАТ06А 

48 - ОІШЧТАІМ 

49 - МІШЫАЗН 

50 20МВ0ШК 

51 -БКИ.Ш6 

52 - МОВЕбОЫЕ 
53-ВІШЕУЕ 

54 — ЕНАХІЫІІЗ 

55 - ишѵѵовм 

56 - СІІПЫСІІЕ 

57 - ИАЫЕРООВ 

58 — ЮЕМОШО 

59 - ВІ.АШІ5Н 

60 — МАІ.А6АЗУ 

Коды уровней для МДУНЕМ: 

61 — СНОВІАМВ 

62 - 6АП6АЫЕУ 

63 - КАОЫАШ 
64-МАВОСАІЫ 

65 - ОВТЕМРЕВ 

66 — ТАЗТЕУМ 

67 ѴЕИ02ІА 

68 - ВОРАСНІО 

69 — ЗАСКАЕЮО 

70 - СООІ_АМОЫ 

71 — ВАЫАІІЗІС 

72- ЕАВІЛта\І 

73- РЕСКиЫО 

74- МІВИТОЫ 

75 ОРАРАЫАХ 

76 - ВІМВА5НІ 

77 - СААТІЫОА 

78 - РЕЫЗТОСК 

79 - бРРІЫбАЕ 

80 - ВАВІПІІ5А 

В экране заглавия введите ОѴѴАВЕ — 
появится надпись СЬеаЬз ЕпаЫесІ. Нач¬ 
ните игру. Вы можете пользоваться при¬ 
веденными ниже кодами: 

И — здоровье. 

Ь — выбор уровня. 

Для версий 1.2 и 1.3 под ѴѴІпсІоѵѵз. 
Чтобы сделать монахов своими слугами 
— нажмите СбгІ— РЗ. После этого вы мо¬ 
жете выбрать монаха клавишей ТаЬ. Уп¬ 
равляйте им с помощью клавиш Т-У-1) 
/ 0-НЫ / В-ІМ-М. 

Щелкните на точке в верхнем левом уг¬ 
лу экрана с основным меню. Введите 
СТНІІШ [для версии ѵ 1.2] или УОО (для 
версии ѵ 1.3). Вы должны услышать звук 
гонга. После этого вы сможете управ¬ 
лять монахом с помощью клавиш 
Т-У-Ш / 6-ЕЫ / В-ІЧ-М. Нажмите 
ТАВ для выбора нужного монаха. 


ЬОХІ ѴІКІП$$ 

Пароли уровней: 

ЗТВТ СВ8Т ПРТ СВЛШ ШѴЮ РЮТ 
ТВ55 РНВ5 СѴРІѴІ ВВІ.5 ѴЮІМ 

ОСКЗ РНРО С1Р0 ЗРКЗ ЛѴІЮІМ 

ТТРЗ ЛІ.Ѵ РИѴІС ВТРУ ЛМКР сви 
НОРР 5МРТ Ѵ8ТР ІМРІ.8 М/КУУ 

СМВО 8ВИ ТВйВ РИТМ И/В1.В 

ТРРй ТРРР РРСТ 4РІМ4 МЗТР 

СРЗй — кредиты. 

Ѵ1/4ВР — попадаете на последний до¬ 
стигнутый вами уровень. 

0Н5Т — неуязвимость. 

Коды уровней: 


1 - ІМТВО 

17 

— ѵоѵв 

2-15ТЗ 

18 

-0Ѵ4І. 

3 - 2И03 

19 

-Т1ІМЗ 

4-ТВЗН 

20 

-04ВК 

5 — 51Л/1М 

21 

-Н4В0 

6 - 1Л/0І.Р 

22 

— НВРВ 

7 - ВВ4Т 

23 

— Ю5Т 

8 - К4ВІМ 

24 

— ОВОУ 

9-ВОМВ 

25 

— НОМЗ 

10 —1Л/2В0 

26 

— 5НСК 

11 — ВІ.КЗ 

27 

-ТИЛИ 

12-ПРТ 

28 

— нэп 

1 3 — 6Ѵ5В 

29 

— 4ВСН 

14-В35Ѵ 

30 

-В4Р0 

15-ВЗТО 

31 

— Р40У 

16 — РВІМК 
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ііаииси эѵ 

В экране ІУзег Десогс/з 

МА] 

ПОЕМ 

1®Э7 

введите: 

НІЗСОВЕ — новая 
команда. 

а? 

і 

ТІВІІВОІМ — новая 

т 


команда. 




Пабіс Сагпеі 1,2 


Для активации режима ввода сітеаіз — 
полностью остановите ковер (или вве¬ 
дите код в начале уровня] и нажмите 
клавишу < I >. Под полосой статуса по¬ 
явится приглашение для ввода сообще¬ 
ния. Для активации — введите ВАТТУ — 
для Мадіс Сагреі 1 или ѴѴІІ\ЮУ - для 
Мадіс СагреЬ 2. 

АІЬ-ЕІ — все заклинания. 

АІІ-Е2 — дополнительная мана. 

АІС-ЕЗ — уничтожение всех игроков. 

АІб— Р4 — уничтожение 
всех замков. 

АІІ-Е5 — уничтожение 
всех воздушных шаров. 

АІД— Р6 — полное здоро¬ 
вье. 


АІС-Е7 — перебить всех противников на 
уровне. 

АЦ-Е8 — увеличение опытности. 

АІР Р9 — свободное использование за¬ 
клинаний. 

АІЬ-ЕІ О — неуязвимость. 

56ІЙ/-0 — выполнение миссии. 

ЗЫЛ-С — завершение уровня. 

Для перехода на уровень # — введите в 
ответ на приглашение: САВРЕТ и номер 
уровня [1-50]. 


1-1053 

14-1786 

2-3425 

15-1786 

3-8282 

16 — 7962 

4-4476 

17 — 4125 

5-7766 

18 — 2219 

6-8712 

19 — 8498 

7-4757 

20 — 3123 

8-4757 

21 -3541 

9-2818 

22-2823 

10-1960 

23 — 1286 

11 -6331 

24-6067 

12-3505 

25-5139 

13-0692 

26-4400 



Не для всех версий! 

АІЬ-РОѴѴЕВ - 

позволяет применять все 

заклинания в экране магии. 

АИ-ЯЕѴЕАІ. - 

открывает всю карту. 


АИ-САІ.АХУ — открытие карты галак¬ 
тики. 

АІС-МООІ.А — вводить в экране пла¬ 
неты — получите ІООЬс. 

Ваше а( йпіагех 

АІЬ-ЕІЫЗТЕІЫ — получить все техноло¬ 
гии. 

АІЬ-МЕІЧШ — технология РоЬо тіпегз. 
АІЬ-СВІЛЧСН — завершение строитель¬ 
ства в текущей колонии. 

АИН8ЕЕАИ — изменение статистики 
вашей расы. 

АІі-МООбА — игрок по¬ 
лучает 10ОО ВС. 

АІЬ-САЫВОІ\ІІУІ_ - все 
расы объявляют вам 
войну. 

АИ-8С0ВЕ — показать 
очки игрока. 

АІІ-АНАІ — вхождение 
в контакт со всеми компьютерными иг¬ 
роками. 



« . (■ 
* : КС™* Л 

'>>• у ' ' 
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М.А.Х. - Месішігей йкаиіі 
аігіеХріогаііоп 


Нажмите клавишу [ , затем вводите ко 
довое слово. После за га™ц*-*уги 7 
вершения ввода кода ІЛ (_/*Утлѵ 

необходимо поставить *л * . -у -■ ■ 

закрывающую скобку ] ' \. ■ 

и нажать ЕпСег. 

МАХ51ІРЕП - увели ѣЖ 
чить все характерно™- 
ки юнита (кроме боеза 
паса) в два раза. 

МАХАММО — загрузить подразделе 
ние боеприпасами и восстановить по 
врежденную броню до максимального 
уровня. 

МАХ5РѴ — открыть всю карту и пока 
зать на ней все юниты противника и все 
его строения (зеленым цветом). 
МАХ51ІРѴЕУ — открыть все минные 
поля и залежи минералов под землей, 
что позволит вам не использовать раз 
ведчик полезных ископаемых для их об 
наружения. 

МАХ5Т0ВАСЕ — полностью загрузить 
полезными ископаемыми юниты ниже 
неров и конструкторов. 


И.О.К. 


Нажмите Р1 для вызова экрана помо 
щи. Введите код и на 
жмите Езс или ЕпТег 

для возврата в игру. Ко "Чкі \ 
ды можно использовать ЩИЮ— ■ '\ ч' : 
только один раз для* 1 ?]] \--Л 
каждого уровня. В неко 111! / ' у 

торых случаях коды мо щ 

гут не сработать, так как ''** 
существует достаточно много разных 
версий МОК. 

Для "незалатанной" североамерикан 
ской версии: 

МАКЕМЕР1Л.1. - здоровье 
МА5ТЕВВ1.А5ТЕЙ — повышение 
мощности для Сам. 

Т\Л/І5ТАІ\Ш5Н0иТ — повышение 
мощности для Тіліізіег. 

ВІССПЕІМАІЭЕ — самонаводящаяся 
снайперская граната. 
486\Л/іи.ВЕ5Ю\Л/ — позволяет играть 
на 486-х процессорах. 

Для европейской версии: 

НЕАІ.МЕ — здоровье. 

ПѴЕЕОАВІЕСШѴІ — повышение мощ¬ 
ности для Сам. 

ТОВЛІАйОАМ/АУ — повышение мощ¬ 
ности для Тіллзіег. 

ноюкивтізрілм — повышение мощ¬ 
ности для Оитту. 

4860КВУМЕ — позволяет играть на 
486-х процессорах. 


МесПШаггіог 2: 

ЗШ Сепіигу СотЬаі 

Коды вводятся при нажатых клавишах 

СігІ, АІ( и 5Ііі(Ь. 

ВЮВВ — включение/выключение 
полной неуязвимости. 

СІА — включение/выключение неогра 
ниченных боеприпасов. 
МІСНТУМ01І8Е — неограниченный 
запас топлива для прыжков. 

□0ВС5 — встреча с создателями иг 
рушки. 

ЕІМОІ.АСАѴ — уничтожение всех целей 
в миссии (вводить нужно быстро). 
РІ.ѴСІЯІ. — каждый механизм приоб 
ретает способность прыгать. 

ІСАІМТНАСКІТ - ус МіЕЙШЩРШ 

пешное завершение 


все механизмы. 


ИесПШаггіог 2: 

<ЗИ 05 ! Веап ішсу 


ТІІМКЕВВЕИ. — раз Г Щ 

блокирования камеры 
на вашем механизме. 

НАІ\ІСАВОІЛ\Ю — " 

позволяет продолжать выполнение 
миссии после окончания лимита време¬ 
ни. 

САІМКЕМ — уничтожает выбранный 
механизм — цель. 

С0ЮМІ5ЕВ — включение/выключе¬ 
ние инфракрасного поиска. 

РІІСК 5НІТ — выводит надпись 

РгееЬігЫі ѵиідагіьу ѵпііІІ поЬ Ье Ьоіег- 
абесі!. 

ІОКРА — выводит надпись ТЫз аіп’ь 
□оот, ВиЬ. На этом миссия заканчива 
ется. 

МЕЕРМЕЕР — позволяет использо¬ 
вать компрессию времени. 

ХВАѴ — позволяет видеть сквозь 
предметы. 


Коды вводятся при нажатых клавишах 
СЬгІ-АІЬ-ЗЬіЙ;: 

КЕ[\)Т - неуязвимость. 

СбАПК способность к рентгеновскому 
зрению. 

РІЛ7 — завершение миссии. 

СЮПС5 — разработчики. 

РАІ_ЕХ — уничтожение выбранной цели 
— механизма. 

ВШРП — отключение инфракрасного на¬ 
ведения. 

ТНІІШНОЗ — неограниченный запас 

ЩИЦЦШЦ КАВООМ 0 - уничтоже- 
гН: Р^нТІ ние всех механизмов. 

|Р- ОРОИЕ — режим (гее 

«я*®"" прыжковых движков на 


СНІШОЫ неограниченный запас топ 
лива. 

МЕПШСК включение/отключение 
дополнительного времени. 
5РЕЕОѴ(ЗОІ\І2АІ_Е компрессия време 
ни. 

ѴОѴЕШ — мини камера. 

ТІК сферы столкновений. 

Мегсшгіех - 

Коды вводятся при на МЕК “ ы Аиі«в^ 
жаіых клавишах 

СЫІ-АІЬ-ЗНІК:: . ' ,‘э] 

зиРЕВРілмкіСАі.- 
ІРВА6І5ЕХѴ - неуяз 

ВИМОСТЬ. 

І5ЕЕРІВЕАІ\ЮІ5ЕЕВАІІ\І — боеприпа 

сы. 

ОООНННШ.АААШ.ААА — охлажде 
ние. 

ѴѴЕОЮІТАСАІЫ — разработчики. 

ІТЗйАВОООМВ - бомба 
ІІММУВЕАІЛІРІЛ.ВАШЮІѴІ — прыж 
ковые движки. 

ВЕОЗАСКВШ.Е5 — автоматическое 
убиение. 

иКЕТНЕСОМЗТАВВАВУ — автома 
тическая победа. 

ОІМТІМЕЕѴЕВУТІМЕ - режим уско 
рения. 

ВІІВВІ.ЕВОУ — сферы 
СВА2У5ЕХУСООІ — неограниченное 
прыжковое топливо. 

ВЕНОЮМУСЮВУ - режим *гее 
еуе. 

АІМТУОИ — режим замедления. 

Коды уровней: 

3721-1281-3751-4456 

4478-4863-4627-7358 

6414-4155-6872-3356 


Мезагасе 2 


■.пера гасе 


5РЕЕ0 — ускоренный 2 
автомобиль. » - « 

МОІМЕУ — после рес- Л 

тарта игры получите иг**’ ‘ 

99999 монет. 

МАР —карта трассы. “ ~ 
□ЕВІІС — для преображения машины 
во время заезда нажмите О. Для воз 
врата в нормальное состояние — на 
жмите I. 

ТЕ5ТРВІ2Е — тестирование экрана на¬ 
граждения (выход — перезагрузкой РС]. 
ІМОІ.АІМСЕ — І_апсе Воуіе перестанет 
вас доставать. 

БАМЕ — пропуск вводной анимации. 










МеіаІ апгі іт 




Нажмите во время игры 5НЙ:-Р11-Р12 
для восстановления хит-поинтов. 


МеіаІ Магіш 



завра, способного пожирать автомоби 
ли. 

СсгІ — 3 — панорама происходящего. 


Мопіу Руііюп апй (Не 
Ош! Гог Ш Ноіу (ЗгаіІ 


РИТМ — уровень 1 
НВВТ — уровень 2 
РСВС - уровень 3 
ІМѴѴТЫ — уровень 4 
І_ЗІѴЮ — уровень 5 
СІ-ЗТ — уровень 6 
ЗРТР — уровень 7 
ІМВШ — уровень 8 
РП5С — уровень 9 
РНТІМ — уровень 10 
ТПІМ5 — уровень 11 
Р№Ы - уровень 12 
70 СР — уровень 13 
РКйѴ- уровень 14 
УЗНМ — уровень 15 


Сразу после начала новой игры набери 
те ІІРАІѴШВ — теперь вы сможете по 
пасть в любой эпизод. Введите І.ОВ- 
5ТЕВСІВІ. на экране с картой Англии, и 
вы попадете в игру в игре. На экране с 
ведьмой (где стоит много народа] после 
того, как вы поиграете в “Сожги Ведьму", 
введите ІМОІ.ЕАР. Потом щелкнете не ¬ 
сколько раз мышью на ведьме. Она рас 
пахнет полы своего одеяния и покажет 
вам, так сказать, некоторые аспекты 
своего истинного облика. 


Могіаі КотЬаі 



приводит к 99% поражения вашего ге 
роя. 


МКЗ 0666 разрешение более мощ 
ного Зтоке. 

МКЗ ІМОВШОО отключение крови и 
РаЬаІІІІез. 

МКЗ ВЮОО разрешение крови и 
РаЬаІібев. 

МКЗ [\І0ѴІ01_ЕІ\ІСЕ отключение 
РаЬаІібев. 

МКЗ ѴКХЕІМСЕ разрешение РаТаІІТІев. 


В ответ на приглашение ввести имя иг 
рока введите один из приведенных 
ниже кодов. Прозвучит звуковой сигнал, 
после чего вы сможете ввести свое “на 
стоящее ” имя. 

С0І\ІАІ_5І доступны все трассы. 
СТЕКСОР карманные мотоциклы. 
СЕЗРЕѴЕР движение в обратном на 


ИеіаІіесЬ: Ваіііегіготе 

Если ваше имя начинается с символа < 
* >, то начальный кредит будет сущест¬ 
венно увеличен. 


МШ амК Ма$іс IV: 

СіошК оі Хееп 

В телепортационных зеркалах набирай¬ 
те следующие коды: 

I ШЗТ ІТ — получить магический меч. 
5Р(АІ\ІѲРІН_А - переместиться в Нібсіеп 


Войдите в меню настройки игры на 
жмите РІО. Удерживая нажатой кпави 
шу ЗІтіИ, введите йІР. Появится меню с 
переключателями, которые управляют 
следующими параметрами игры: 

№1 — включение/выключение РабаІіЬу 
№2 -- включение/выключение крова 
вости 

№3 - включение/выключение предло 
жения комикса 

№4 — включение/выключение ком ¬ 
пьютерных РаГаІІЬу 

№5 — включение/выключение режима 
(гееріау 


правлении. 

Во время игры можно 
применить следующие 
читы: 

ТОРЗРЕЕй — игроки 
носятся на максималь 
ной скорости. 

ЫЮЕОАІЧСЕ — выпол 
нить Ііпебапсе. 

МОѴЕІЭАІМСЕ — выполнить движу 
щийся Ііпесіапсе. 



Ьоѵѵп. 

8НОѴѴТІМЕ — переместиться в конец 
игры. 

ЮРЮ ХЕЕЫ — попасть в боге) Хееп. 
ВООІІЗ — попасть в ІогсІ Хееп. 

СОІІІМТ 011МОNЕУ — попасть в Огадоп’з 
Іаіг. 


Міпетеепег 


Могіаі КотЬаі 2 

На экране с сообщениями об авторских 
правах (белым по черному] наберите 
АІСІЛЕОЗЗІА. Нажмите Р9 до начала 
игры для доступа в сЬеаі-меню. 


1] После начала игры введите ХУ22 и 
нажмите правую клавишу ЕпТег и левую 
клавишу ЗЬІРТ. Если курсор находится 
над закрытым квадратом с миной, то 
очень маленький пиксел в правом верх¬ 
нем углу экрана станет черным. 

2) Зажмите одновременно левую и пра¬ 
вую клавишу мыши, а потом нажмите 
Езс. 

Время остановится. Вуаля! 


Иоігсіег 
ТгисК МаЛпен 

ТРЕХ — вместо того, 
чтобы гонять на машине, - 
вы пересядете на дино- 



Для того, чтобы увидеть одного из самых 
загадочных персонажей — Зтоке — за¬ 
пустите игру с параметром: МКЗ 666. 
Другие варианты запуска: 

МКЗ 54321 — маленькие бойцы. 

МКЗ 8888 — толстые бойцы. 

МКЗ 831 — бойцы-тени. 

МКЗ 1995 — разрешение боссов. 

МКЗ 1000000 — разрешение боссов 
(только в режиме 2~х игроков). 

МКЗ 1111 — маленькие парящие пар¬ 
ни. 

МКЗ 12345 — высокие бойцы. 

МКЗ 1995 — видимость хищника 
“РгесІаЬог” . 

МКЗ 8000 - турбо-режим. 

МКЗ 603015 — медленный режим. 

МКЗ 4862222 — блокирование удара 


ИесгосЗоше 

АІМТІОСН — прикон 
чить всех противников. 
САМЕЮТ — пройти 
текущий уровень. 

С0С0ІМІЛ5 - пере 
ключение между режи 
мами движения. 

ОЕВІЮ — информация отладчика. 
ЕХСАиВЫП — все оружие. 
СІММЕ80МЕ51ІСАЯВАВѴ - все 
снаряжение и оружие. 

ІСОТВЕТТЕВ — полное здоровье. 
КІѴІСНТ — режим Бога. 

РАВВИ — полные щиты. 

Р11№А\Л/АУ — одновременная стрельба 
из всех видов оружия. 

5НРІІВВЕРУ — получить все роѵѵегир. 
8МАШЮСК5 — неограниченные бо 
еприпасы. 

51Л/АИ01Л/ — заполнение топливного 
бака. 

1Л\Н.А[)Е№\Л/АЫ.01Л/ — неограничен 
ное топливо. 

ѴЕР5І0ІМ — номер версии. 
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Для начала вам придется выиграть со¬ 
ревнования и получить бонусовую трас¬ 
су. После вторичной победы в соревно¬ 
ваниях вы сможете использовать при¬ 
веденные ниже коды. 

ЕАС РОѴѴР — бонусовый автомобиль. 
ЕАС ѴѴАРР — ускорение. 

ЕАС РАЙУ — РизЬу Зргіпдз становится 
египтянином. 


Коды вводятся в экране главного меню. 
Для получения автомобилей: 

ВІІЗ — школьный автобус 
ѴИ/ВШЗ — Ѵоікзѵѵадеп Веейе 
ѴІЛ/РВ — Ѵоікзѵѵадеп ГазТЬаск 

5ЕМІ — Тгиск СаЬ 
' МІАТА — Махсіа МіаЬа 
МЕРСЕйЕЗ — 

Мегсейез-Вепг 

_ ѴОІ.ѴО - Ѵоіѵо 

ЩЦ ГМЗЕ Ш 31аЬюпшдоп 

- .. , -= - - I вм\л/ — вм\л/ 

АРМѴТРУСК — армейский грузовик 


V 


Мегсейез ЕІпітод 

5ІѴ01Л/ТРІІСК - Мегсейеэ Опітод 
Зпоѵѵ Тгиск 

ѴАЫАСОІМ — Ѵоікзѵѵадеп СотЫ Ѵап 

ЙЕЕРѴ.) — Йеер УЙ 

ЦМ\ЮСРШ5ЕР - Тоуойэ Еапсісгиізег 

ОІІАТТРО — Аийі (ЗиаИго 

СОММАІМСНЕ — Соттапсйе Ріск-ІЙр 

Тгиск 

Разное: 

НОИѴІЛ/ООО - трасса студии 
МопоІІЙтіс ЗШсІіоз в Голливуде. 

ЗЫР — разрешение режима супер 
скольжения. 


РІОІМЕЕР — разрешение двигателя 
Ріопеег Епдіпе на всех машинах. 

Если возникнет желание поездить на 
чем-то неординарном, можно проделать 
следующие манипуляции: найдите ката¬ 
лог: /датесІаЬа/сагтосІеІ/рс Пере¬ 
именуйте следующим образом файлы: 
Іод.део на Іоді.део ЗЬиз.део на 
Іод.део Іоді.део на ЗЬиз.део. Проде¬ 
лайте аналогичные операции со всеми 
файлами с расширением * . 4*5 Должны 
активироваться следующие коды, кото¬ 
рые вводятся в любом месте игры: 

ВІІ5 — бревно 

ВОХ — деревянная коробка 

САВТ — НАШСАПТ 


СІТВ - Сіігоеп 2СѴ 
СВАТ — СгаГе 1 
НМЛ — лимузин 
ЮС — бревно 

МОІМО- автобус для туров работников 
студии МопоІІЙтіс ЗЬийіоз 
СШТН — ОиЙтоизе 
5М45 — монооельсовик 


ЗМ4Б — полицейская машина на воз 
душной подушке 

5М47 - НЛО 

ЗМ48 — Грузовик на воздушной по¬ 
душке 

5М49 - СгаТе 2 
5М50 — СгаТе 3 
50111 — Зоиѵепіег Зіапй 1 
30112- Зоиѵепіег ЗГапй 2 
50113 — Зоиѵепіег ЗТапй 3 
ТАІМК — армейский танк 
ТВЕХ- ящер Тугапозаигиз Вех 
ѴѴАСО — крытый фургон 



Для перехода в режим ; 
ввода читав при нажа¬ 
той клавише ЗГііГй вве¬ 
дите ѴѴАСЮ. Во время 
игры вы сможете использовать приве¬ 
денные ниже коды: 

Г — начать драку. 

6 —окончить игру. 

Н ~ хозяева забрасывают шайбу. 

I — причинить травму. 

О — переход в дополнительное время. 

Р — окончание периода. 

Т — уменьшение игроков (с каждым на 
жатием). Эффект действует после оста¬ 
новки игры. 

ЗНІГТ-Т — увеличение игроков (с каж¬ 
дым нажатием). Эффект действует по¬ 
сле остановки игры. 

V - команда гостей забрасывает шайбу. 

1 — назначение двухминутного наказа¬ 
ния. . 

2 — назначение четырехминутного на¬ 
казания. 

4 — назначение пятиминутного наказа¬ 
ния. 

5 — назначение пенальти. 


Атака помидоров-убийц. Для получения 
доступа к нескольким оригинальным 
уровням с новыми противниками, бос¬ 
сами, звуками и музыкой - введите во 
время прохождения первого уровня 
Т0МАТ0Е5. 


опций: 

В-І-С-#(1-9) — нажмите одновременно 
для увеличения количества осколков. 
Р-Е-І-ІМ — осколки все время летят 
сверху вниз. 


СНАІРНЕАО — режим свободного поле¬ 
та. 

ОиАСКРОТ - все предметы. 

ОЕРОЗТАЙ все оружие. 

ОЙАЗН нескончаемые патроны. 
СИНЕОПНТ — враги перестают в вас 
стрелять. 

ОШЕЕНІТЕ - заморозка противников 
(стрелять по ним нельзя). 

ОЙВЕОРВ - неуязвимость. 

ОЮОЗ - включение выключение су 
пер-режима карты. 

ОЙГРБ отображение частоты кадров. 
ОЮРЗ - текущие координаты. 

СИЯР — телепортация. 

Коды уровней: 

ОШЮЕОІЛ 
ОПОѴѴІМ 
ОПРАІІМ 
ОйСАІМУОІМ 
ОЙМШ 
ОЙЗІММЗ 
СШІІМЕР 

оі_сигг ш гв 

ОЕРАІМСН 



Коды уровней: 

1 ОМААЕВІА 
2. ІѴААВЕВАІ 

3 ЕМАІАКВІ 

4 РЕІАІВВА 
5. КРСАСІСЕ 
6 АРІСВАІМ 
7. МСІАІВЙЙ 

8 ЕНІІАКАС 

9 ІЧІІІАІВКВ 


10 АНІСВАЙЕ 

11 ЮСАСМСІ 

12. КАСАСІІМ 

13. ОАІАЮІ.В 

14 ЕЫІАОІЭС 

15 ОЕІАІЕЫ 
16. ОСІАЙЕЕВ 

17 АНМСВСІѴЮ 

18 АЙЕСВйЕР 


Специальные коды: 
АОІМРРМ — огонь 
АОЕМйРи - лед 
АОММНРІЙ — уменьшитель 


Для активации сігеатз введите ЗІ.АМ- 
РАСІІМС Для того, чтобы перейти на 
следующий уровень — нажмите 5 на 
цифровом паде. Текущий уровень будет 
сохранен с показателем 100%. Вы так¬ 
же узнаете его пароль. 


2-0-9-7 — нажмите одновременно эти 
клавиши для доступа к скрытому меню 


Приведенные ниже коды переноса вво 
дятся в экране пароля: 

АОйОСАСС — ОЕЗЕРТ 
АСВАВВСС — Г0РЕ5Т 
АСЮСААйС — 6АР0ЕІ4 

□ ВйВВАВА — ІСЕ 

□ □ВЕЗВВСА — РРОТЕЕІЗ 
Во время игры: 

дтдойт — неуязвимость (вводится на 
нижнем регистре) 
дтреЬе — получить все бонусы 



дтЬідН — увеличение головы 
дтЬогд — превратиться в киборга 
дткіІІ — враги легко убиваются 


Коды можно вводить в любой момент 
игры: 

СНЕАТ — получить сообщение о запус¬ 
ке режима сбеаів. 

ЕАРТНОЦАКЕ — отключить перекос 
стола. 

ЕХТВА ВАН-5 — получить семь шаров. 
НІ6НІ_АШЕЯ — утяжелить шары. 
РАІРРІ.АѴ — отключение сЬеаТз 


ЕАТМОВЕВВАІМ — девять сопЬіпие. 
РІѴЕЕАЗѴРІЕСЕБ — доступ к первым 
пяти уровням. 

РРАМЕРАТЕ — показать частоту кад 
ров. 

НАТМАЫ — включение/выключение 
режима зііск Идите. 
ЮВІІѴТНАТРОРАООІ.І.АР - получить 
доступ ко всем уровням. 

ЮО(Ю — показать фото разработчи¬ 
ков. 


ЮВОЗРНЕВЕ — открыть карту. 
І.0В03ѴѴАС — получить все предметы. 
І.ОВОРІСК — получить все ключи. 
ЮВОйЕІТУ — неуязвимость. 
ЮВОСОР — получить все оружие и бо¬ 
еприпасы. 

ЮВОЗЫАКЕ — включает/выключает 
“впаке-сат”. 

ЮВОЫТЕ — включает/выключает 
вспышки от оружия и взрывов. 
І.0В08ЫР — прохождение сквозь сте¬ 
ны. 

ювохѵ — показать координаты в 
верхнем углу. 

ЕХІТ — закончить прохождение теку¬ 
щего уровня. 

СРЕАТУРЕ# : помещает выбранное су¬ 
щество рядом с вашей текущей позици¬ 
ей: О — апиЬів, 1 - зрісіег, 2 — титту, 3 

— рігапба, 4 — ЬаззеЬ, 5 — тадтапйз, 6 

— ат піг, 7 — веб, 8 — кіІтайкЬап, 9 — 
аііеп ѵѵогкег, 10 — аііеп ѵѵогкег, 11 — 
отеп ѵѵазр. 

□00Р8 — активация всех дверей, лову¬ 
шек и переключателей. 

І.ЕѴЕІ. # : переход на уровень # {от 1 до 
20 ). 

Ввод пустой строки — отключает при¬ 
глашение для ввода кодов. 


ІЕТ800ТНЕТІМЕѴѴАРР — доступ к 

версии для аіагі 2600. 
МЕО\Л/МЕО\Л/иКЕМЕОѴѴМАІМ - по 

лучить девять жизней. 

РУМРѴОУУР — перезарядка оружия. 


Во время заезда введи 
те следующие коды: 

І.АВЕІ. — для прописы¬ 
вания под каждой ма 
шиной имени водителя. 

РЕТРО — для получения заднего обзо¬ 



Коды вводятся в экране титров: 
МЕЕТТНЕбЦУЗ - сыграйте в игру 
внутри игры. Если победите — могут по¬ 
явиться дополнительные возможности. 
ЗЕІ\ЮМЕРАЗТЕВ — ускоренная игра. 
ІМЕЕ0ІЧ0ВАТТЕРІЕ8 — посмотрите, 
что делает геарег, если рядом нет про¬ 
тивников. 

ТООЫЗОІІІМО — звук приобретает 
мультяшную окраску. 


ра. 

САРАО — ремонт автомобиля. 

МАР — показать карту; нажмите РЭ, 
чтобы узнать количество соперников. 


1 

У 

.... 

• 

( | 1 Е 1 Т 

81 

ѴАТ. 


РѴО — неограниченные 
боеприпасы. 


НОІ.І.У — запускает в 
верхней части экрана .. « 
приглашение для ввода 
приведенных ниже ко 
дов. 





Запустите игру с параметром РВІІМСЕ 
МЕЕАНІТ. Вам доступны следующие ко¬ 
ды: 

К уничтожение всех противников на 
экране. 

В — оживление принца (сразу после 
кончины). 

+ — увеличение оставшегося времени. 

— уменьшение оставшегося времени. 
5Ьій-І- — переход на следующий уро¬ 
вень. 

ЗЬІН Т — дополнительная жизнь. 

ЗИііѣ— 3 — восстановление потерянной 
жизни. 

ЗЬІ(Т-\Л/ — плавное падение. 

ЗЬІЕб N посмотреть, что находится эк¬ 
раном ниже. 

ЗЬІН-ЕІ — посмотреть, что находится эк¬ 
раном выше. 



ЗЫЛ-Н — посмотреть, что находится на 
экране слева. 

ЗЫИ-Й — посмотреть, что находится на 
экране справа. 

ЗІтіФ-В ~ блокировка не анимирован¬ 
ных предметов. 

5ЫЙН — перевернуть экран. 


Для получения возможностей Джафара 

— запускайте игру при нажатых клави¬ 
шах 1,2 и 3. 

Е1 — включение/отключение текущих 
координат. 

ЕЗ — включение/отключение игрока. 

Е6 — линейка. 

Для получения режима сбеаіз запустите 
игру с параметром — РВІІМСЕ МАКІІМІТ2. 
ЗНІН-Т — прибавление энергии. 

5НІ((Н — перевернуть экран. 

ЗйіН-Я - показывает номер комнаты, 
прыжок вправо. 

ЗйіН-ѴѴ — показывает номер комнаты, 
прыжок влево. 

ЗИ№-В - режим слепца - все неаними¬ 
рованные предметы в комнате стано¬ 
вятся невидимыми. 

ЗйіЛ-К — снимает у персонажа один по¬ 
йнт здоровья. 

+ — прибавление времени. 

- — вычитание времени. 

К — убивает всех противников. 

6 — экран выбора уровня, 
й — переход на следующий уровень. 

Т — прибавление пойнта здоровья. 

V — номер версии. 

В — оживление персонажа. 

АІЬ— N — пропуск уровня. 


Во время полета в космосе нажмите АН 
— ІМ — вы попадете в навигационный 
экран. Нажмите клавишу Р и можете 
применять приведенные коды. После 
ввода кода нажмите ЕгНег 
N0 ТАІ.ЕІМТ — неуязвимость. 

ВЕР МЕ ІІР — ремонт оружия и щитов. 
РЕТѴ РЕТѴ — восстановление топлива 
для аНегЬигпег. 

СНІІ.І. ОІЛ — охлаждение лазеров. 
ІМАРАІ.М — неограниченное количест¬ 
во пикез. 


Оиаке 


Для активации приведенных 
кодов нажмите клавишу Езс, 
войдите в меню опций и да ¬ 
лее — в Оиаке Сопвоіе По¬ 
сле появления консоли — 
введите нужный код и на- 
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жмите Епіег. Для возврата в игру — нажмите еще раз Езс 
Второй вариант — нажмите во время игры клавишу < ~ >. 
СОШВхх — изменяет цвет одежды игрока, где хх можно ме¬ 
нять в пределах от 00 до 13. 

РІ.Ѵ — включает/отключает режим полета (управление высо¬ 
той — СІ и с). 

САММА#.# — изменение яркости экрана, где параметр #.# 
можно менять от 0.0 до 1.0. 

СІѴЕ # — получить соответствующее оружие (например, БІѴЕ 
7 даст вам ракетную установку].. 

СІѴЕ С ### — изменяет значение СеІІз на ###. 

СІѴЕ Н ### — изменяет значение НеаІЕІт на ###. 

СІѴЕ N ### — изменяет значение ІХІаіІз на ###. 

СІѴЕ Я ### — изменяет значение ПоскеЕз на ###. 

СІѴЕ 8 ### — изменяет значение ЗНеІІз на ###. 

СОй — включает/отключает режим бога. 

ІМРШ.8Е 9 — получить все ключи и все оружие. 

ІМРШ8Е 11 — следующий 8 ідіІ (штуковина, которую вы по¬ 
лучаете в конце каждого эпизода]. 

ІМРІЛ8Е 255 — включение учетверенного поражения. 

КІЫ. — самоубийство. 

МАР Е#М# — телепортация на уровень. 

ІМАМЕ — изменение имени игрока. 

ІМОСЫР — включение/отключение режима прохождения 
сквозь стены (прыгать запрещено]. 

ІМОТАЯСЕТ — монстры игнорируют вас, пока вы не начнете 
причинять им вред. 

5КІЫ. # — установка уровня мастерства (О — ЕАЗУ, 3 — 

ІМІСНТМАВЕ) 

ЗТАТІІЗ — отображение информации по текущей игре. 
8Ѵ_СЯАѴІТѴххх — сила гравитации, параметр ххх можно из¬ 
менять в пределах от 00 [невесомость] до 850 (нормальная 
гравитация]. 

ѴЕЯ8ЮІЧ — отображение информации по версии Оиаке. 


Кайіх: Веуопй ТІіе Ѵоій 

ІМ5ВАС1Л/АІМ — включение/отключение неуязвимости. 
ІЧ8ВЛРР — включение/отключение маневровых двигателей. 
ІМ5ВІ.А5ТЕР — ускоренный заряд щитов. 

ІМ80ЕАТН — доступ к секретному ОеаЕИ-уровню. 
ІМ80ІЕВЕ8ТЕЯ08 — увеличение скорострельности всего 
оружия. 

N85 — полная энергия. 

ІМЗРВІСОРР — включение/отключение сопротивления воз¬ 
духа. 

ІЧ5Н0В5ЕІ.Ѵ — ускорение восстановления энергии. 

ІМБОРТА — все оружие и полные щиты. 

ІМЗОРЛ — настройка освещенности. 

Васкзрасе - восстановить энергию и получить БеакИ Нау (за 
все ваши деньги]. Работает только для зарегистрированной 
версии игры. В экране сектора можете выбрать нужный. 

2. — Вгаѵо зесЕог 
X — Тапдо зесЕог 
У — ОЕбег Недіопз 
Переход на уровни: 

О ЕеѵеІ 1 ѴѴ - ЕеѵеІ 2 Е - ЕеѵеІ 3 

Р [.еѵеІ4 Т -- ЕеѵеІ 5 У — І-еѵеІ 6 

Б ЕеѵеІ 7 I — ЕеѵеІ 8 0 —ЕеѵеІ 9 

Режим отладки: 

Перед запуском игры введите в командной строке заглавными 
буквами — ЗЕТ 5_Н05Т=САЗТЕЕ. Запустите игру - вы получи¬ 



те все оружие и станете неуязвимыми. 

Переход на другой уровень. 

Вы должны находиться в режиме отладки. Перейдите в экран с 
выбором уровня (Вгаѵо ЗесЕог и т.п.). Для переноса нужно бу¬ 
дет одновременно нажать пару клавиш #1 и #2. 

#1 — соответствует номеру эпизода (2, X или У]. 

#2 — соответствует номеру уровня [от О до 0]. 

Код работает как для зарегистрированной, так и для зЬагешаге 
версии игры. 

Режим дня рождения: 

В этом случае вы попадете в режим “боевой коровы”, а также 
прослушаете одну из “глупых” песенок от Ародее. Для актива¬ 
ции режима нужно изменить системную дату на дату дня рож¬ 
дения одного из разработчиков из Судпиз: 

12 марта — ВоЬЬу Ргіпсе 
16 мая — ЗсоЕЕ НозЕ 
28 августа — РісН РІеісІег 
2 октября — Лт МоІіпеЕз 
Режим “боевой коровы": 

Вы можете также перейти в режим “боевой коровы”, если за¬ 
темните переключатель на экране выбора сектора и зажжете 
все три лампочки справа [для версии ѵі .0 — не зажигайте 
среднюю лампочку]. При такой активации этого режима пе¬ 
сенки от Ародее не будет. 


КеЬеІ Диаиіі 2 


Коды уровней: 


2 ..^АВВА. 

..ЕѴѴ0К8. 

..ВАІМТНА. 

..АІМАКІІМ 

з ...Еіхтон . 

..СНЕѴѴІЕ .... 

..КАТАМА. 

..КЕІМОВІ 

4 ...1.АСНТ0ІМ . 

ОАІМКІМ .... 

йЕМСАВ . 

..ровтиімА 

5. ...ВОИЗК. 

..ІМОСНВІ. 

..РЕиАЕОІМ.. 

..МОООІМ 

6 ...КВОѴІЕЗ .. 

..СНАММА.. 

..иной . 

..ОММІІМ 

7 ...Айви. 

..ВОССА. 

..8ТЕМІМЕ8г...ВЕКК0І\І 

8 ...КАМРІ. . 

..ІІМСОМ. 

..МѴВКА. 

..ЗНА2ЕЕІМ 

9 ...РЕВВІЕВ ... 

..котниз... 

..сниввА. 

..КІІВШМ 

10 .САЫА. 

КВАТН . 

. .АВТОО. 

. .СІІІМОАВК 

11. .ОЕІѴІАВІІ ... 

..БІОЗК. 

..5АТАІ.. 

..□ІАІМОСА 

12 .ЗАйОѴѴ .... 

..АйЕСАІМ.... 

..ювое . 

..АТІІАВВЕ 

із оіушевоім 

..АМАІМОА... 

..йЕІМЕВА. 

..Е83А0А 

14 .АЬЕЕМА ... 

..АМВВІА .... 

..зтивм. 

..РАРЮО 

15 .САТНАВ ... 

..ЗПУАВ . 

..СВАОО. 

..ІМАЗН 

16 .ООМІМІЗ.. 

..МІВАШКА 

..САВВАСК... 

..РЕЗТАСЕ 


Во время игры нажмите комбинацию клавиш АН-Ѵ — вам 
будет предложено ввести пароль. Введите І.ЕТСО Этим вы ак¬ 
тивировали режим “силы" — Рогсе тосіе Во время этого ре¬ 
жима действуют следующие коды: 

+ — уменьшение повреждений. 

-увеличение повреждений. 

АН — Е — получение дополнительной жизни. 

АН — і — получение неограниченного числа 
жизней. 

Второй вариант пароля — ІЗІѴЮТВѴ (его нуж¬ 
но вводить, находясь в режиме “силы" после нажатия комби¬ 
нации АН-Ѵ]. Таким образом запускается режим Ѵосіа тосіе. 
В этом режиме вы можете применять коды для режима силы, а 



также четыре дополнительных: 

Езс — переход к следующей видеовставке. 

АН — и — вызов экрана для перехода в другую главу (1—9 
А). 

АН — Р — режим автоигры, который позволяет играть ком¬ 
пьютеру. 

АН — М — режим видео, при котором вы будете видеть толь¬ 
ко неигровые моменты игры. 

Для ввода пароля режима Оагк Зісіе (из режима Ѵосіа Мосіе 

і Лъі_ 
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— нажмите АІе-Ѵ] — введите: 

ЛШМЕ Для этого режима: 

АІІ-З — супер-пилот, 

АІС-й — включение/отключение режи¬ 
ма отладки, 

Аіс-С — снять зсгеепзНоС 


ВеЬеІ Пооп Яі5ім 

Игра идет только на компьютерах с про¬ 
цессорами, поддерживающими техно¬ 
логию ММХ. 

РШМІТНВА — неуязвимость. 

РѴЛ/МЮА — все оружие и боеприпасы. 
РѴѴМАЯІТ — полное здоровье и кисло¬ 
род. 

РѴѴКІТТѴ — невидимость. 

Р\ЛЛЛ/АВР*= — перейти в миссию ##. 
Р\Л/ІСІѴЕІІР — перейти к следующей 
миссии. 

Р\Л/ВЕВТ — ракетный ранец. 
РѴ\/ВАЯ№Ѵ — частота кадров. 

Р 8 5 — получение зсгеепзИоС’а в фор¬ 
мате 16-ЬІС Т6А. 


Ней Діегі: СоипіекігіКв 




В основном меню игры 
? (где находятся Заѵе, 
> БоасІ, ІМеѵѵ) при нажатой 
левой клавише 5Ы(( 
*7 щелкните левой клави- 
шей МЬІШКИ на громко- 
■* говорителе в правом 
верхнем углу. Вам будет предложена 
секретная миссия — сражение с гигант¬ 
скими муравьями! 


Яейпеск Катрабе 

ВЕйАН — получить 
ключи, оружие, боепри¬ 
пасы и т.д. 

ВЕйВЕТА — сообще¬ 
ние ЕаЪ те. 

ЯЕІЭСЫР — включе¬ 
ние отключение про¬ 
хождения сквозь препятствия. 
ЯЕВДЕВІІС — включение отключение 
режима отладки. 

ПЕйЕІЛ/ІЗ — сообщение ЕІѵіз І-іѵез! 
ЯЕООРІІСКІМСОхуу — перенос на эпи¬ 
зод х, карта уу. 

ЙЕ0С1ЛМ5 — получить все оружие. 
ПЕОНОШ\ШООб — сообщение ЕІѵіз із 
беаЛ. 

ВЕОІІМѴЕІМТОВѴ - получить все пред¬ 
меты. 

ВЕОІТЕМ5 — получить все предметы. 
ВЕОКЕУ5 — получить все ключи. 
ВЕйМАХХ — сообщение Махх гиіез. 
ВЕ0М0ІМ5ТЕВ5 — включение отклю¬ 
чение наличия монстров. 
ПЕйМООІМБНІІМЕ — включение от¬ 



ключение режима XXX МоопзЫпе. 
ВЕОВАРАЕЬ — сообщение Рог уоиг 
дгапсіра!. 

ВЕйВАТЕ — частота кадров. 
ВЕйЗНОѴѴМАР — включение/отклю¬ 
чение открытия карты. 

ВЕ08КІЫ.Х — изменение уровня мас¬ 
терства (х — число от 1 до 4). 
ВЕЕШІМЮСК — включение/отключе¬ 
ние всех замков. 

ВЕйѴІЕѴѴ — внешний вид (аналог Р7]. 


Кеіепіпен : 

ШНе Віб Дйиепіиге 


Для восстановления здоровья и топлива 
в ранце — нажмите одновременно кла¬ 
виши В, I и 6. 

Для определения текущих координат — 
нажмите одновременно СігІ, АН, правый 
ЗНІйи Р12. 


Кеіоайей 

И.ОѴЕМѴТЕООѴ — для получения до¬ 
ступа к новому герою Р\л/апк во время 
выбора персонажа. 

ІѴ\/АІ\ІТТО\Л/ІІ\І — для возможности иг¬ 
рать на любом уровне введите настрой¬ 
ке опций. 

ВІ.ЗЕРІ5С(Ш — вводится во время па¬ 
узы. Переход на следующий уровень, 
восстановление жизненной энергии, 
получение ряда бонусов, оружия и бое¬ 
припасов. 

ЯІ.600 — для получения бессмертия 
введите. 


Кіррег 

Коды вводятся во время боя или при ре¬ 
шении соответствующей головоломки: 
АВСАйЕ — пройти источник СаіЬегіпе, 
тир РаІсопеШ. источник Огезіез, исчточ- 
ник Осіуззеиз. 

А8РІВІІМ — пройти источник ѴѴеароп 1 
(шахматная игра Редазиз’ ѵѵеІІ). 
САРРЕІІМЕ — пройти мозг Сайіегіпе. 
НЕАОАСНЕ — пройти секретный ис¬ 
точник ЕсМіеІ (загадка секретного ис¬ 
точника РаІсопеШ). 

РАВАШ5Е — пройти источник Раісоп 
Еббіе. 

РІЗСЕЗ — пройти апартаменты 
СаШегіпе. 

РРЕТ2ЕІ. — пройти источник Апб-ѴігаІ 
(головоломка). 

ЗРАВКѴ — пройти сек¬ 
ретную лабораторию Ог. 

ВигСоп. 

ЗРОІМСЕ — пройти сек 
ретный источник Ебсііе 
(книжная загадка 
Раісопейі). 


ИГРЕК 


22ТОР — пройти источник ѴѴеЬ 
Риппегз (головоломка с архивом). 


КІИ 01 Ш КОЬОК 

Схватка с Зирегѵізог — в главном эк 
ране нажмите Влево Влево Вправо 
Вправо, пока экран не замигает. 
Сыграть Мііііагу против МіІіСагу — в 

главном экране нажмите Влево. Впра¬ 
во, Влево. Вправо, пока экран не зами 
гает. 

Временная неуязвимость — Назад. На¬ 
зад Назад Назад Атака. 

Временно изменить управление для 
противника — Вперед, Вперед, Впе¬ 
ред Вперед Атака. 


Кіи о! іііе Тгіагі 

ОІР5ТІСК — разрешение запрещение 
режима ввода сбеаіз. 

ЗНООТМЕ — пуленепробиваемая броня. 
ВІІВІММЕ — асбестовая броня. 

СНОЛЫ - оружие не причиняет вреда. 
В002Е — ‘пьяная” ракета. 

ВОЫЕЗ — стена огня. 

ТООЗАО — режим Бога (временная неу 
язвимость). 

РБУВОУ — режим ртути. 

ВАОТВІР — режим зИгоогпз. 

В0ІІХІ6 режим эластика. 

ЗРЕЕО — разрешение аіЛогип. 

РАІМІС — восстановление нормального 
режима, полное здоровье, без оружия и 
ключей. 

ѴѴНАСК - сильный удар по персонажу. 
86МЕ - уничтожить персонаж. 

□ІМОЫ — включение ослабления осве 
щения. 

ОІМОРР — отключение ослабления ос 
вещения. 

СОТО — перейти на другой уровень. 
ОООВЕПЗ — начать прохождение теку 
щего уровня с начала. 

600АТЕЗ - выход из игры. 

ООАПСН -- выход с текущего уровня. 
ШІ\ЮОІ\І — включение тумана. 

І\ЮОІ\ІОІ_ — отключение тумана. 
ЗНІІЫЕОІЫ — включение источников све 
та. 

ЗНІЫЕОРР — отключение источников 
света. 

5ІХТОУ5 — множество предметов. 
ШІЫТРАСК снаряжение персонажа 
(пуленепробиваемая броня, ключи, ин 
фракрасный поиск). 
бОНЫѴѴОО - двойные пистолеты. 
РШСМЕ - пулемет МР40. 

ѴАІМША базука. 

РІРЕВОМВ огненная бомба. 

НОТТІМЕ5 инфракрасный поиск. 
ЗЕЕУА постоянный режим Бога (рука 
Бога). 
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ЯЮЕ — включение/отключение камеры 
ракеты. 

ѴѴНЕЯЕ — включение/выключение де¬ 
монстрации координат. 


Коай Ш 


ХѴ22Ѵ — разрешение 
режима ввода сбеаіз.. 

ѴЕЗ.ОССІРЕВ — убить 
полицейского. 

ВВІВЕ — убить поли- * 
цейского. 

5Р00ІМ! — пібго. 

ТНѴѴАСК! — получить цепь. 
К'ТНШЧК! — получить дубину 
РШ6Н — отключение сбеабз. 



Г 


йоай 

Шаггіог 



КоЬосор 


ВЕ5Т КЕРТ ЗЕСВЕТ - код неуязвимо¬ 
сти, вводится во время паузы. 


Хсогсйей РІапеі 








АЫАН — включе 
ние/выключение неу 
язвимости. 

РАТАІ. — получить все 
оружие и боеприпасы. 
Приведенные ниже ко- д ** , 
ды позволят вам перей¬ 
ти на желаемый уровень: 

І.АѴА2 — миссия 1 стадия 2 
І.АѴ/АЗ — миссия 1 стадия 3 
БАТЕ1 — миссия 2 стадия 1 
САТЕ2 — миссия 2 стадия 2 
САТЕЗ — миссия 2 стадия 3 
СВОС1 — миссия 3 стадия 1 
СВОС2 — миссия 3 стадия 2 
СВОСЗ — миссия 3 стадия 3 
НЕАТ1 — миссия 4 стадия 1 
НЕАТ2 — миссия 4 стадия 2 
НЕАТЗ — миссия 4 стадия 3 


МАР НІРЕхМу — перенос на эпизод х, 
карту у. 



Хсгеашег 


Н і Коды вводятся в экране меню. 
ѴТЕЮ — становятся доступ 

__ _ ными все обычные трассы 

ІІМѴЕЯ — становятся доступны- 
' * ми трассы с движением в об¬ 


ратном направлении. 

МОІМТѴ - изменение графики препят¬ 
ствий. 

ЛЗІІМТ — еще один вариант графики пре¬ 
пятствий. 

СШСК — отключение времени. 

ТА20Я — становится доступной машина 
“ЬиІІеІ”. 

ІІРООѴѴ — включение перевернутой 
графики. 

МІЯЯО — зеркальный режим. 

АВІІНЫ - остальные машины становят¬ 
ся “ЬиІІеб”. 


Хсгеаіш 2 


В\Л/ 985\Л/ХМ Р7 — 

разрешение ввода 
сбеабз. 

Р7 — пропуск уровня. 


Приведенные ниже ко- ^ ' ’ 

ды вводятся в экране > У ' 
выбора режима (с сим- 4 * 

патичными девочками]: л 

МРТВК — все трассы. ,* 

ТАСАВ — команда А 
получает дополнительную машину. 
ТВСАВ — команда В получает дополни¬ 
тельную машину. 

ТССАВ — команда С получает дополни¬ 
тельную машину. 

ЮСАВ — команда й получает дополни¬ 
тельную машину. 

ТАСАВТВСАВТССАВЮСАВ - все 

команды получают по дополнительной 
машине. 

СНМРА — режим лиги. 


№а Наііу 
СІшріопхПір 


Автомобиль-призрак. 

В режиме Тіте АМаск когда вас спро¬ 
сят о количестве кругов — нажмите од¬ 
новременно X и 2 и, не отпуская их, вы¬ 
берите 3 'круга. Вы получите маши¬ 
ну-призрак, которая прекрасно выпол¬ 
няет повороты. 

Зеркальный режим. 

В экране выбора игры ЗеІесС дате, в 
режиме аркады Агсасіе тосіе нажмите 
V и, не отпуская ее, нажмите Епіег. 


Хеіііегх 2 


Введите ТНІІІМОЕВ - 

вы получите возмож- §и 
ность строить любые 
сооружения. После по- 1^ 
явления восклицатель- 
нота знака — нажмите АІІ-Р7 для от¬ 
крытия карты. 



Шйош Шаггіог 

(Ліагешаге) 


5\Л/СІММЕ — все предметы и оружие. 
ЗУЛ/ТВЕК## — перейти на уровень ##. 
5УЛ/СН03Т — проходить сквозь стены. 
ЗѴѴМАР — показать карту. 

ЗѴѴЮС — бросить ловушки. 

5ѴѴТВІХ — включить ракеты Виппу. 
оиіт — выйти из игры. 

\Л/ІІ\ІРАСНИ\ІКО — позволяет Вам вы¬ 
играть игру Расбіпко и получить пред¬ 
мет. 

зул/юск — частота кадров. 

5УЛ/ВЕ5 — изменение разрешения. 
5УЛ/5ТАВТ — рестартовать уровень. 

СТВЮЕІ. — вызов диалогового окош¬ 
ка для сбеаіз: 

Т5ЛѴІЕ — полное здоровье. 

Т5МСС — все ключи. 

Т5МОІІ5Е — переход на следующий 
уровень. 

ТЗТВЕЗОВ — открыть запертые двери. 
Т5ѴЗНАН — все оружие. 

Нажмите Епіег. После 
появления приглашения 
- введите код, после че¬ 
го ~ нажмите Епбег еще 

раз. _ 

6СМ2АЕЕ2 — ускорение ІііЙЦ, 
бота. 

ЯАѲЫАЯОК — отстреливает голову бота 
игрока. 

ЗМІТЕ — уничтожение выбранной цели. 
САРОЫЕ — получить пятерку помощни¬ 
ков. 

НЕІМСНІѴІАЫ — получаете в помощь 
збіѵа. 

РІМОЯй — 120мм орудие боѵѵібгег. 
ВПРР1ЕВЮ0Р8 - быстрый лазер. 
ЯАТЗЫЕЗТ — средний лазер. 
І\ІІІМВЕЯ0НАЫ6ЕЯ - перекатывающа¬ 
яся мина. 

СБО — восемь больших ракет. 

БРУ — восемнадцать малых ракет. 

ВСІІА — восемнадцать больших ракет. 
0ІЫ61ЕВЕЯЯУ — тяжелый лазер. 
КѴѴАНАМОТ — радарная ракета. 
РІ8ННЕА05 — инфракрасная ракета. 
ВІЛѴІЗАІІСЕ — быстрый тяжелый лазер. 
ШРАЕМІІ\ІТНЕМ0ЯІ\ІІМ6 - миномет 
?ае. 

ЕАТМУЗНОРТЗ — миномет. 
КІСКЗОМЕВІПТ — тяжелая плазменная 
установка, малые ракеты. 

ТІІМКЕЯВЕИ — поѵа. 

006АЫ — 120мм орудие боѵл/ібгег. 
СІІЯѴЕОиѴЕЗ — 50мм пулемет Гатлин- 



Коды вводятся после нажатия клавиши Т: 
5УЛУСЯЕЕ0 — разрешение всех сбеабз. 

ЗѴА/СН АІМ — режим бога. 


НАЯОСООЕ - 30мм пулемет Гатлинга, 
ВІ60МЕЗ — 70мм пулемет Гатлинга. 
*^ЗТ001_ — миномет. 


іет. 

ІУЫ-іН/ 





\ * $ ЛI 

+• * сю « 


РѴРЮТЕК — большой взрыв. 
ШСКАШШАО — полное вооружение. 
ІМОІЛТАНЕПЕ — победа в миссии. 
ВСЮВІВО — два легких вертолета в по¬ 
мощь. 

СНЕПІМОВУІ- — ядерный взрыв. 
ТЕІ_ЕРОР)Т <1:512> <1:512> - перенос 
игрока в любую позицию карты. 



ШСІіу 


Войдите -в режим паузы. Введите за¬ 
главными буквами РШ\Ю. Вы получите 
10.000 долларов. Максимальная сум¬ 
ма, которую вы сможете набрать таким 
образом — 80.000 долларов. Не выхо¬ 
дите из режима паузы, в противном слу¬ 
чае начнутся нескончаемые землетря¬ 
сения. Сохраните игру и выйдите из нее. 
Начните игру заново и загрузите сохра¬ 
ненный город. Выйдите из паузы и про¬ 
должайте играть. При желании — може¬ 
те повторить. 


ЯтСііу 2000 

СА55 — в 85% случаев 
вы разживетесь деньга¬ 
ми, а в 1 5% — получите 
стихийное бедствие. 
РЫІѴШ - заем 10.000 



вас к вертолету. 

ТНЕ МАР, РІ.ЕА5Е — карта 
ВЕЕМ ТНЕИЕ, ООМЕ ТНАТ - завер 
шение уровня в режиме карьеры. 

ТНЕВЕ’З N0 Р1.АСЕ ЫКЕ НОМЕ - 

возвратиться в ангар. 

ПАОЮАСТІѴІТѴ — радиоактивное за 
ражение. 


ХКуНеі 



(под 25%). 
іІОКЕ — шутка. 


Для разрешения ввода 
сбеаіз — нажмите од¬ 
новременно АІЪ и \ . 

ЗиРЕРЫгі - супер 

игі. 

ІСАМТЗЕЕ — показать экран обзора. 
ѵиноАмі -показать имя игрока. 
СОІІМТЕРЗ — текущие координаты. 
ѴЕВЗІОМ — информация о версии. 
НЕНО — сообщение НеІІо?. 

АРМОЮ — все оружие. 

ІЫ.ВЕВАСК — переход к следующей 
сцене, 

МІТРОІІЗ — замораживает лимит вре¬ 
мени и ускоряет частоту кадров. 

ЗШСЗ — получить полный запас бое¬ 
припасов. 

ЗІІРЕРТРАСКЕР — получить тоСіоп 
Егаскег (для версии 1.01). 

ЗІІРСЕРѴ — получить полное здоровье. 
ТАРСЕТ — появление окошка прицели¬ 
вания. 


ХВДшіпег 



Запустите игру с ключом /ОМСЮЕ (0 — 
ноль, а не буква 0). Теперь вы 
можете воспользоваться 
следующими кодами: 

Р8 — неуязвимость. 

5ЫЛ-Р11 —пропуск уровня. 

ЗЫІЬ-ІѴІ — убивает всех на ^ 
экране. 

5 (МшпІ.оск) — добавит 5000 (только в 
магазине). 

Запустите игру с параметром: зЬеІІаг7 
/ІАММОСОСЮСНЕАТЕР (с соблюде 
нием регистра]. Появится надпись ѴОІ) 
АРЕ! После этого все клавиши Рх при¬ 
обретут значение сЬеаГз. 


ШпеКеер 


Получение неуязвимости. Достаньте из 
іпѵепЬогу камень — курсор примет его 
форму. Нажмите левый ЗНіІЬ, затем — 
РЭ. Если вы все проделаете правильно 
— количество хитпоинтов Дрейка не 
упадет ниже 1. Эффект не коснется его 
спутников. 


НгопЗІюШ 


РОРМТІРЗСІІ22АРОО - 500000 
долларов, активируются все награды. 
Для ѴѴіпдоѵѵз 3. 1. 

Для того, чтобы коды сработали нужно 
щелкнуть мышкой на верхней части по¬ 
лоски инструментов. 

ВІЮОАМІІЗ — 500.000, все награды. 
МОАН — начать наводнение. 

М08Е8 — остановить наводнение. 
МР30І.ЕАРѴ — начать пожар. 

Для ѴѴІпсІоѵѵз 95. 

ІМАСНЕАТ — 500.000, все награды. 

Для вызова меню сЬеаЬз во время игры 
нажмите СИгІ-АІЬ-Х Для активации ко¬ 
да — введите его в меню. 

І’М ТНЕ СЕО 01 МСООММЕИ ооы- 
С1.А5 - в каталоге нажмите цифры от 
1 до 9 для получения нужного вам вер¬ 
толета. 

САЗ 00Е5 6Р0\Л/ ОМ ТРЕЕЗ- бес¬ 
конечное горючее. 

51ІРЕР РО\Л/ЕР МІЛ.ТІРІ.Ѵ - супер 
скорость при нажатой 
клавише ЗЫІІ. 

5НІЕЮ5 1№ - неуяз¬ 
вимость. 

I ЮѴЕ МѴ НЕІ.І- 
СОРТЕН — переносит 


ѴШШМ0Т5Т0Р — неуязвимость. 

ПЕРІІМЕРУ — введите в главном меню 
для получения денег. 

В экране меню (с двумя дверьми) вве¬ 
дите ІЮЕЕОНЕІ.Р Вы будет предложено 
меню сНеаГз. 


5расе Ош! 4 

АН— I — все предметы. 
АН — М — $20. 


Хреаг о! Пиііпу 

Запустите игру с параметром: зреаг 
-сІеЬидтогіе Во время игры нажмите 

АІС-ЗИіІЬ-Васкзрасе. Вы получите до¬ 
ступ ко всем кодам для ѴѴоІІепзНеіп 30. 

Во время схватки в космосе нажмите 
АИ-Р9 — астероиды и планеты пере¬ 
станут мешать. 


Запустите игру с параметром ЗТВОМС 
ОЕВІІС: 

АІІ-В — изменение типа строения (с 
шагом 1). 

АІЬ-Р — изменение типа строения (с 
шагом 10). 

АІЪ-С — изменение персонажа (не тро¬ 
гайте противника!). 

АІЪ-К — уничтожение случайно вы¬ 
бранной крепости противника. 

АІЬ-Р — продвижение персонажа. 

АІЬ-І. — повышение уровня персонажа 
(нажмите несколько раз, потом щелкни¬ 
те на персонаже). 

АІС-2 — уничтожить юниты противника, 
находящиеся на экране. 

Ы0ВВАКЕ5 — полная мощность двига¬ 
теля. 

НАВ06АМЕ — усложняет игру. 
□І\ШМІІАНС5 — удесятеренная энергия, 
но только одна жизнь. 

ЕНЕАНЕШІЕ — все оружие и полная 
энергия. 

іШІАЕЗ — 35 жизней, все оружие и 
полная энергия. 

ѴѴАВНЕАС) — детонация ракет в момент 
попадания в цель. 

ЕИТЕМА5ТЕН — удесятеренная мощ- 
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ность оружия. 

РЕТ8КІЛѴІСЮЕ — позволяет двигаться в 
обратном направлении (задний ход). 


ШІѴ 30 


В качестве имени нового игрока введи¬ 
те 5ѴѴІ\/!АпсИ.еІ;0іе. Обязательно со¬ 
храните именно такое написание. Над¬ 
пись исчезнет. Введите свое имя. Вы 
запустили режим отладки. Начинайте 
игру. В меню появится надпись Епіег 
І.еѵеІ ТезЪ Могіе позволяющая вы¬ 
брать уровень. Вы можете пользоваться 
следующими сЬеаТз: 


Р12 — меню оружия. 
Р11 — возможность 
“сграбить" зсгеепзітоі: и 
не только. 

Попробуйте и осталь¬ 
ные Р-кпавиши. 


ЁшШЯЛУг 

а ' 

Ш..-і # 


Хупйісаіе 

Выберите для вашей команды одно из 
приведенных ниже имен. При этом акти¬ 
вируется соответствующий сЬеаі: 

І\ІІК ТИЕМ — можно выбирать на карте 
любую страну. 

ТО ТНЕ ТОР — попробуйте — узнаете са¬ 
ми :). 

РОВ А ВАІМК — дает деньги. 

СООРЕР ТЕАМ — получить деньги и 
предметы. 

ѴѴАТСН ТНЕ СШСК — ускорение време¬ 
ни. Следствие - ускорение проведения 
исследований. 

Введите в качестве имени 
Р003І.ІСЕ Вы активировали 
приведенные ниже коды: 

. (точка) — 10,000 кредитов, 
можно повторить. 

II — завершение дня иссле¬ 
дований. 

АІЬ-С — выиграть текущую миссию. 
АІЬ-Т — телепортировать выбранных 
агентов в позицию курсора мышки. 
ЗНіИ-О — все оружие. 

Отредактируйте файл РІ.АѴ.ВАТ в ка¬ 
талоге Зупбісаіе И/эгз. В строке 
@таіп /ѵѵ /д добавьте параметр /т 
После чего она примет следующий вид: 
@таіп /\м /д /ѵп. Во время экипирова¬ 
ния агентов нажмите клавишу . [точка] 
для получения 1 0.000 кредитов. Можно 
повторять. 



тивниками. 

АІС-ЗИіЛ+ѴѴ — все оружие, ключи и 

АссиЬгак. 

ІМитІоск — неуязвимость. 

Во время загрузки игры введите ТЕКйІ 
с последующим параметром (например, 
ТЕК01 ІМОСНАЗЕ): 

ІМОСНА5Е — удалить из игры стреляю¬ 
щих противников. 

ІМОЕІЧЕМІЕЗ — удалить из игры всех 
противников. 

ІМОСІІАВй — удалить всех охранников. 
ІМОЗТВОИ. — удалить невинных посто¬ 
ронних. 

Ѵеіосііу 

ТВІРІВО — временная 
неуязвимость. 

ТВІРІВ1 — перезаря¬ 
дить РАС. 

ТВІРІВ2 — перезаря¬ 
дить ІОІМ. 

ТВІРІВЗ — перезарядить ВТІ.. 

ТВІРІВ4 — перезарядить МАМ. 
ТВІРІВ5 — перезарядить ЗАй. 
ТВІРІВ6 — перезарядить ЗѴЛ/Т. 
ТВІРІВ7 — перезарядить йАМ. 
ТВІРІВ8 — перезарядить топливо для 
аІІегЬигпег. 

ТВІРІВЗ — невидимость. 

ТВІРІВ10 — полная неуязвимость. 
ТВІСОйЗ — режим бога и рсшег ир 
для оружия. 

ТВІІМЕХТ — переход на следующий 
уровень. 

ТВІ5НЮ — полное восстановление 



щитов. 

ТВІЗСОРЕ — осциллоскоп. 

ТВІНОѴВ — парение во время схватки. 
ТВРВАМЕ — показать частоту кадров. 
ТВІѴѴАВР# — перенос на уровень #. 

ТВІВІІВІМ — супер аНегЬигпег. 

ЗйВЕАЬМ — рш/ѵег ир 

г г нТС* 

для оружия. 


Тегшіпаіог: 
Риіиге 5ішсК 


1-4 
; % | 


ВАІ\ШАЮ — восста- ■ 
новление жизни и брони. 

РІВЕРОѴѴЕВ — получить все оружие. 

51ІРЕВІІ2І — получить супер 1121 с 
9999 патронами. 

ІМЕХТМІ55ІОІМ — переход к следую¬ 
щей миссии. 

ТІІВВО — активация режима турбо. 
ІСАІМТЗЕЕ — инфракрасное зрение. 
САВВІ.Е — позволяет вам наблюдать 
процесс ввода сЬеаСз. 


Тех! Огіѵе (Ш Коай 

Для получения доступа к новым автома¬ 
шинам введите в качестве имени игро¬ 
ка: сНеаСІ, сИеаС2, 
сНеаЪЗ, сНеаЬА, 

сИеаС5 или сіддіез. В 
последнем случае вы 
получите четыре допол¬ 
нительных машины, до¬ 
ступ ко всем трассам и 
возможность проезжать сквозь препят¬ 
ствия, в том числе сквозь машины про¬ 
тивников. 

"ІРХ 

ЗЫП-й — в режиме полета — полный 
боезапас, ракеты и сНаК. 

ЗЫИ-РЮР — неуязвимый самолет. 

СыІ-В — получить накачанные муску¬ 
лы. 

ІпсгеШЬІе Иасінпе 

Коды уровней: 

088-0І.ІѴЕ 
089 — Р0І.ѴІМ0МІАІ.5 
090 — РАВАМЕТВІС 
091 — 50І.АВ 5Ѵ5ТЕМ 
092-МАВВІ.Е 
093 - НЕАѴѴ 
094-РЕРивис 
095 - ОІІАТВАІІМ 
096 — ТѴВАІМІМОЗАІІВ 
097 - зіл.ріівіс 
098 - ООРА 
099 — МІІМАВЕТ 

100 — ООѴЕТАИ 

101 — М5МІІѴЕ 
102—1Л/ВАІМСІ.Е 

юз — кішоз 

104-СІЛ.0Е5АС 

105 — УОІЭЕІ. 

106 — ХѴЮРНОІМЕ 

107 — МОІМКЕѴ 

108 — НЕІ5Т 

109 — САРШВЕ 

110 — РІІВ5Е 

111 -НОВВѴ 

112 —йЕІРѴ 

113 — МЕВСАІМ5ЕВ 

114 —5ЕАІ. 

115 - СОІМТВАРТІОІМ 

116 — РІ.АХ 

117 — РВІМОВйІАІ. 

118-ВАѴЕ 



АІЬ-ЗЫЙ: С — включение/выключение 
режима бога. 

АІІ+ЗНіЛ-и — победа над всеми про- 


ІЛ/НОАМІ — отображение текущих ко¬ 
ординат. 
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119 — НѴАСІІМТН 
120-ЗРЮЕВ 

121 — ѴАММЕВ 

122 — ІМЕВѴЕ 

Л ч. 1 
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123 -СВАТЕ 

142 —ВЕАК 

124 — ЕМШ.5І0ІМ 

143 —ВІВЕТТА 

125 — ІІЧІРІІТ 

144 — РВЕОІІЕІМТ 

126 —РАВА0І5Е 

145 —5ТВЕАМ 

127 — БАІѴШВАІ 

146-ШѴІІАК 

128 —СНА05 

147 — НІАТІІБ 

129 —ВВА1ЛЛ 

148 — СВЕЕК 

130-А5ЮЕ 

149 — СВООІІЕТ 

131 -АХІ5 

150-АСЮ 

132 — ОРРВЕАТ 

151 — ВАВУ 

ізз-аілр 

152 — 5ЕАІМ 

134 — ІМЕ1Л/МАІМ 

153 —01ІАІ.М 

135-5ЮРЕ 

154 — ТНІАМІІѴЕ 

136 — ТЕІМОІМ 

155 —ТІІВІМ 

137-СВ055СиТ 

156 — КАІМСАВОО 

138 —ІМОВМ 

157 — СОІМТЕІМТ 

139 —Н01І5Е 

158-ВЕИОС 

140 — МАСАВОІМІ 

141 — ТАЮОІМ 

159 - РА55И/0В0 

Тііе ІпсгеЛіЫе МасАіпе 

Коды уровней: 

42 - СІ.АВЕ 

02 — ОѴІМАМІХ 

43 - КЕВВУ 

03 —МАСНІЛІЕ 

44 — РЦМСЕ 

04 —0І5К 

45 - 5ЕА50ІМ 

05 —5НШТІ.Е 

46 - ТВІВ0Ю6У 

06 — 8АТІІВІМ 

47 — АВВА5ІѴЕ 

07 — КІІѴІС 

48 — йЕРОВМАТІОІМ 

08 - ОВАСОІМ 

49 - ЕІ.А5ТІС 

09 - АІМТ5 

50 — А0НЕ8І0ІМ 

10 — ВА5ЕВАИ. 

51 — 5РЕСТВА 

11 — ВЕАВ 

52 — ІИООСТЮІМ 

12 — РІ5Н 

53 — Р0І.АВІ2АТІ0ІМ 

13 - ОАІ.Е 

54 - ОѴЕВ.ЮУ 

14 — СНЕ5ТЕВТ0ІМ 

55 — 0І5С0В5ІѴЕ 

15-5І2Е 

56 — СВ055 

16 — ІВЕІ-АЛЮ 

57 - СН0С01.АТЕ 

17-иѵово 

58 — РІ.АТО 

18 — ВВІЕР 

59 — ѴѴЕУ.5РВІІМС 

19 -НОТ 000 

60 — НУОВОРЬАМЕ 

20 — С0ШМТ001Л/ІМ 

61 — РАИѴІ 

21 — Р5АИѴІ5 

62 — 50МВВЕВ0 

22 - ТАІМК 

бз-.юі5т 

23 — МІСНТ 

64 — А8ТВ0ІМАІІТ 

24-САМЕ5 

65 — МАВІОІМЕТТЕ 

25 — ѴѴЕ5ТЕВІМ 

66-ОБМШМ 

26 -ЮС НОМЕ 

67 — АББЫВАІМСЕ 

27 — СВАРНІС5 

68 — САІ.СІЛ.АТОВ 

28 - КІЧІЯН 

69 — 51ІРЕВІ0В 

29 — ООІМАЮ 

70 — РНИНАВМОІМІС 

ЗО-СОМРАСТ 0І5К 

71-АІМСІЛ.АВ 

31 — 5НАѴЕВІ.АКЕ 

72-2ІРРЕВ 

32 — ВНЕІЛѴІАТІ5М 

73 — ШѴІРІВЕ 

33 —НАВР5ІСН0В0 

74 — ВЕСОѴЕВ 

34 — МАВКЕТ 

75 — 5НА001Л/ 

35 —ОЕБК 

76 — І0ІМІ2Е 

36 — МѴВТІ.Е 

77 — ОІІАКЕ 

37 — ОІІАТЕВІМІОІМ 

78 — ОСТОВЕВ 

38 — АОАВШМ 

79 — ВІІ.АТЕВАІ. 

40-5НОЕ 

80 - І.УВІС 

41 —5Т0ВЕ 

81 — ІМЕЕОІ.Е 


82 — ТНЕОВУ 

83 — ШВ5ТЕВ 

84 — 5АМІІВАІ 


ІДО 


85 — БРИСЕ 

86 - СІЛ.Р 

87- вномвиз 


ТПеше НоадііаІ 


Пропуск уровня — запустите игру с параметром -1.x (х — но 
мер уровня} 

Приведенные ниже коды нужно водить на факсимильном ап 
парате. Для их активации — жмите зеленую кнопку. 

7287 — после успешного окончания текущего 
уровня попадете на уровень с отстрелом крыс. 

24328 — позволяет режим сЬеаіз. А именно: 

СЬгІ-С — завершение всех исследований, 

Р11 — проиграть игру, 

Р12 — выиграть игру, 

БННс-С — 10.000 долларов. 


ТАете РагК 


В качестве имени введите Н0В2А. Для входа в режим сЬеаіз 
— нажмите и удерживайте нажатой клавишу С. 

С — нажмите несколько раз для получения денег, после этого 
нажмите ЕпЬег. 

АН-2 — все магазины. 

СЫ-2 — все аттракционы. 


Тіе РіДОег 


5ЫН;-Р1 — неуязвимость во время схваток. 
БННЬ-РА — отключение лимита времени. 


Тівег ЯіагК 


Начните игру. В первом меню нажмите клавиши п и Брасе 
После этого — можете применять следующие коды. 

НАРРѴ — неуязвимость. 

ВІ.А5Т — неограниченный боезапас. 

ЕМРТѴ — противник не стреляет. 

АММО — сверхмощное оружие. 

РВЕЕ — прохождение сквозь препятствия. 


Тіте СоштатЮ 


Коды уровней: 

Базу ЫогтаІ Нагсі 

Нотап УРТЕВРС2 ОкІБІЛ/АВІ. БОІОЮІМК 

Зарапехе ІМКТОІ.ѴІР КАѴА6ЕАР ТР^ѴЛѴІС 
МісМІе Аде ѴМХУІССВ М2Р5Р000 ХРУАМХІЕ 
Сопдиізйсіогз РООШСбСС АѴІШРССУ 20ѴА5АІѴ 
ѴѴІІсІ ѴѴезЬ 2ВЕН0РІВ ЕѴВ5ѴТСѴ В005СѴѴИЛ/ 
Мобегп ѴѴагз РВТАМ/РРС ѴШНБХВО ѴЕ.ЖМОКО 
РиЬиге X АІ.РУРЗРО 2ЕѴРСЕН0 

ВеуопсІ Тіте УВШЛ/АВІМ ИМРОЮІМІМ 


. 

СОМЙЯАМОО. 



СЬеаіз: 

ѵогѵшх — полное здоровье 

ншвоім — все оружие 

□01.ТЕВ — дополнительная жизнь 

ТІХОйО — переход на следующий уровень 

01X000 — оставить одну эпоху 

БРЕЕО — время отсчитывается в секундах 

СОММАІМОО — доступ к секретному уровню 
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ТоілЬ йаійег 

Для перехода на следующий уровень: удер 
живая нажатой клавишу 5ЫЯ, сделайте один 
шаг вперед, один шаг назад, отпустите БЫЛ, 
повернитесь три раза вправо на 360 граду ¬ 
сов и прыгните вперед. 

Для получения полного вооружения: удержи 
вая нажатой клавишу БЫРь, сделайте один шаг вперед, один 
шаг назад, отпустите БЫРь, повернитесь три раза вправо на 
360 градусов и прыгните назад. 

Для активации режима сбеаЬз введите в основном экране 
СНЕАТ при нажатых клавишах СЬгІ и БЫЛ. 

СігІ-С — 10ОО кредитов. 

СігІ-А — покупка всего оружия. 

СігІ-ІМ — пропуск уровня [в экране базы). 

СігІ-Р — отправить юнит в позицию курсора (во время игры). 
СігІ-І — неуязвимость (во время игры). 

СігІ-Р — восстановление щитов (во время игры). 

СігІ-М — включение/выключение монстров. 
СігІ-БНіРь-БТІІРР — прибавляется по одному предмету каж 
дого типа. 

Коды вводятся в открывающем меню: 

ТЕСНІѴІО — экспериментальное оружие Р02 — минное поле. 
5Т0ПМѴ\ЛІ\Ю — специальное оружие ЗапсМогт. 
ІЛМКІѴІОѴѴІМ — специальное протонное оружие. 

ЕІѴІЕМУ — специальное оружие — двойной вулкан. 

ѴѴЕІРО — специальное оружие — банановые бомбы. 
5ТЕАИН — специальное оружие — поле клинков. 
□Е5ТРІІСТ — отдельная самостоятельная игра артиллерий¬ 
ского типа для одного или двух игроков. Нажмите Р1 для полу 
чения списка управляющих клавиш.. 

ІМ0РТ5НІР2 — корабль (\1оП,-5Ыр 2. 

Во время боя можно применять следующие комбинации: 
Р2-Р6-Р7 — окончание текущего уровня. 

Р2-РЗ-Р6 — режим бога. 

Р11 - гамма-коррекция. 

ВАСК5РАСЕ-1 — супер-турбо, 

ТАВ-1 — синий корабль. 

ТАВ-2 — красный корабль. 

ТАВ-4 — мощный красный корабль. 

ТАВ-3,5,6,7,8,9 или О — обычный корабль без брони. 
Получение крупной суммы. 

Запустите игру не командой ТѴРІАІЧ, но РІІ.Е0001 ЮОТ Не 
нажимайте сразу Епіег. При нажатой клавише АН наберите 
на цифровом паде 254. Отпустите АН. Нажмите ЕгНег. В на 
чавшейся игре у вас будет много-много денег. 

Йііі 

Коды уровней: 

Один игрок Два игрока 

01 САѴІТѴ АЮІМЕІІМТОТНЕАШІМЕ 

03 РІПБТСОММІЛѴІЮІЧ 0ЛИ-У5НАБ01Л/50РН00К5 

03 РІБІІЯАТІѴЕТНЕАТРЕ СНЯІБТБРІЯБТНОѴѴШб 

04 ВиЯІЧТОРРЕШІЧСБ РІЕШБОРРАРЕ 

05 МѴБТЕШШѴІІІМаШТАТІБ 6ЯЕАТВІ.АСКТІМЕ 

06 БЯЕАМРОРМОТНЕЯ МАШ0Р0РЕ5ТМ0РТ 

07 іііисЕЯТАШоияічЕУ аоауімбобі-алю 




08 5РІРІТІІАІ.СРАМР 
09 Р0МЕ050І5ТРЕ55 

10 РЕ5^ЯЯЕСТI0N 

11 РРАѴЕР 

12 □ЕАТНІА/І5Н 

13 0065 

14 ОЕБРЕЯАТЕНЕИ 

15 АШКЕАТТНЕШАИ 

16 5І.ЕЕРѴѴАІ.К 

17 ТНЕІЗРОѴІ/І\ІІІ\ІС 

18 ТНЕВШЕНОІІР 

19 А5ЕѴЕІЧІІЧБРАІ.1.5 

20 Аі\шроеѵімоизіѵоіБЕ 

21 НАИОРЕРМЕАТЕБ 

22 ЕІЕСТРАОЕБСЕІМОІІМС 

23 СЕРѴІХСОЦСН 

24 ТНІ86І.А88Н01І5Е 

25 РІЕЕІІМ650ММАМВШ5Т 

26 ТНЕБОМІМОІЕІМТРЕРБІЛТ 

27 А5НЕ5 

28 А5НЕ5РАРТІІ 

29 М/НЕІЧІША5ВЕ0 

30 І.АМЕІЧТ0ѴЕРТНЕ5НА00ѴѴ5 

31 РАСЕ 

32 ТНЕШХОЯУОРТЕАЯБ 

33 ортнЕшиио 

34 ВЕНЕУЕРБОРТНЕиИРІІЯЕ 

35 ОШ/ЕР-ШРЕ 

36 ѴМІІМ0КІ55Е0РІСТІІРЕ5 

37 ТНЕІ.АКЕОРРІРЕ 

38 ВІА8Т0РТНЕВ01ІСН 

39 АМАТЕРАБЦ 

40 ТНЕАВ50ШТЕ 

41 ІАСРІМАСНРІБТІ 

42 ВЕПЛ/ЕЕМУОІЛН 

43 АРТЕЯТНЕРАІИ 

44 ШІИ0ТНЕШІ5Р 

45 ТАІ.Е80РШІМ0СЕІМСЕ 

46 5ТРАРРІІМСМЕ001Л/ІМ 

47 ТНЕ0АМ2І6М/АІ.Т2 

48 СНІМЕРЕ0Е5ЮЕІА 

49 5Н.ЕІЧТТН0М0ЕР 

50 5ТРАІЧ6ЕР0РТІХМЕ 

51 ѴЕЛІТРНООШБТ 

52 6Ю0МУ51Ш0АУ 

53 ТНЕ0ЕАТН0Р>Ю5ЕР 

54 БОИБОРБОЮІѴІОМ 

55 5ІСК0РЮѴЕ 

56 ѴАІМІТУ 

57 РОІІРНОРБЕМЕІѴ 

58 1983 

59 0МЕ6А0АѴѴІѴІ 

60 АРІІМСІІМСІІМТНЕІРЕАРБ 

61 ТНЕБОШЕИАБЕ 

62 АІ.РНА51Ш5ЕТ 

63 БРНТВЮОй 

64 РАѴѴѴѴАР 

65 ЯЕРІ.ЕСТІ0ІѴ5 

66 снирснорімоРЕтиріи 

67 1Л/НАТ5ТНЕѴЕР0ІСТ 

68 2ЕР05ЕХ 

69 ТНІ5І5НЕРЕ5У 
70- 
71 - 


ЕХТРАЕССІАБІАМ 

ІМІІНАБАШБ 

ТНЕ5НЕИ8НАѴЕСРАСКЕВ 

РР0МВР0КЕМСР055 

5ТРЕТЕР5КЕУАН.ВШ00У 

ВЕІМЕОІСТІОІМ 

ВбЕББІІМБ 

ІМОРТН 

ВІ.АСК51Л\ІВШ00УМ00И 

0НС0АІ.ВІ.АСК5ІѴІІТН 

РАІМ2ЕРРІІІМЕ 

ВІ.АСКРШ1Л/ЕЯ5РІ.ЕА5Е 

ТНЕРИМАЮНУРСН 

ТНЕ51ЛѴІМЕЯ0РІ.0ѴЕ 

НЕУНОТНЕІМООйУОН 

ВЕАІІБОІ-ЕІІ. 

5САРІЕТѴІ/0МАІМ 

ТНЕ8ТАІР50ІМС 

НІЛ.ЮАМ6ЕІ. 

5ІІМСЕУЕ5ТЕР0АУ 

ѴАІ.ЕОІСТІОІМ 

МАІ.ЕОІСТІОІМ 

□ОСЫІМ 

РОРЕѴЕРСНАІМБІІМС 

ТНЕВАНАйОР 

ТНЕРАІЕСНРІБТ 

СНРІ5ТАЛЮТНЕ 

РАІ.ЕОІІЕЕІМ5 

МІСНТѴІМ50РР01Л/ 

ТНЕРЕ0РАСЕ0Р600 

ТНЕВРЕАТНАЛШ 

РАІЛЮРССШ 

ТНАТ5АИР01К5 

НАРРѴВІРТРЮАУ 

ТНЕВІР05НАѴЕ 

БТОРРЕОБІИбІИБ 

КН0РВАІІМУЕ50МІС8 

ІАМЕЛІТРОРНЕР 

ТНЕ0ЕАТН0РТНЕС0Р1М 

А50І\ІБР0Р00ибІ.А5 

АРТЕРНЕ50ЕА0 

ТЕРРАТЕБІТТЕРРАМ 

ВЕ 

Н00ѴЕ5 

НОР5ЕУ 

ТНЕУЯЕТОЯІМЕОТО 

ТНЕІРЕАРТН 

РАШІМС 

ТНЕОРЕАМОРАБНАйОШ 

0Р5М0КЕ 

РА55ІІМСН0Р5Е5 

АІМѴХЛ/АѴРЕОРІЕОІЕ 

ТОВІ.АСКЕІЧЕОЕАРТН 

ОНМЕРРУБОРОІЛ\Ю 

СР01ЛЛЕУМА55ШМѴЕПЕ0 

РАРЕРВАСКНОІМЕУ 

ТНЕРАИОР 

СНРІ5Т0РНЕРР0ВІІМ 

АВЕБІІМІМІІМБ 

ТНЕБЕБСЕІМТОРШІМБ 

ЗАТАІМАЛтВАВУШИ 

АБАйІМЕБББОІМБ 

ІІМТНЕНЕ АРТОРТНЕѴА/ООБ 

АІМБ1Л/НАТІР0ШХЮТНЕРЕ 






73 - А5ИЕМСЕ50ІМБ 

74 - АЕАМЕІ\ІТР0ВМѴ51І2АІ\ІІ\ІЕ 

75 - РІѴЕВОЕАОВАІМК 

76 - АНТНЕЗТАВЗАВЕйЕДО 

77 - В05Ѵ5ТАВТЕАВ5 

78 - РРОМНЕАѴЕІМ 

79 - 1Л/НЕІМТНЕМАѴРАІІМСОМЕЗ 

80 - ТНШ\ШЕРРЕРРЕСТМ1ЛЮ 

81 - А5А05АІЭІМЕ5550ІМС 


РІО разрешение режима ввода 
сТіеаіз. 

Р1 — уровень мощности 1. 

Р2 — уровень мощности 2. 

РЗ — уровень мощности 3. 

Р4 — уровень мощности 4. 

Р5 — уровень мощности 5. 

Р6 — уровень мощности 6. 

Р7 — уровень мощности 7. 

Р8 — увеличить жизнь. 

Р9 - увеличить количество бомб. 

Р1 1 — отключить режим сЬеабз. 


Играть за боісі йигаі: в 
меню выбора персона 
жа нажмите Вниз. 

Вверх Вправо 

йеІ-Влево Если все 
сделаете правильно — 
услышите подтвержда¬ 
ющий звук. 

Меню выбора размера ринга и выбор 
уровня: в экране Ргезв ЗЬаП нажмите 
12 раз Вверх и Епьег После этого вой 
дите в экран опций. Вы должны услы¬ 
шать К.О. Наведите курсор на Ехіъ. 
нажмите Вниз Курсор исчезнет, по 
явится еще одно меню. 

Замедленное воспроизведение схватки 
— в конце раунда нажмите и удержи 
вайте нажатыми клавиши: 
йеі ЕпсІ Рдйп 



На экране с логотипом Зеда при нажа 
той кнопке геіоасі нажмите Вверх 
Вниз Влево Вправо На экране АМ2 
при нажатой кнопке геіоасі нажмите 
Вниз Вверх Вправо Влево Вверх 
Вверх Влево Вправо Примечание: 
если вы играете мышкой — перед вво¬ 
дом кодов переключитесь на клавиатуру 
или джойстик После того, как введете 
коды — переключитесь опять на мышку. 
После ввода кодов вы сможете выбрать 
один из 9 уровней сложности и разные 
режимы Остановите игру — нажмите 
РЗ С помощью кнопки геіоасі можете 
выбрать любое оружие, в том числе — 


секретное. 


унов. 

ОН ВОУЗ — возврат от темы клоунов к 
нормальному виду. 


Для активации режима 
ввода кодов — нажмите 
СарзІ.оск (все вводит¬ 
ся на верхнем регистре] 
и нажмите ЕпЬег Про ¬ 
белы также нужно вво 
дить. Введите ВЮОй 
МОІМЕУ Режим ввода сТіеаіз включен. 
Также вы можете теперь видеть все пе¬ 
ремещения противника. Для отключе¬ 
ния режима — введите ВЮОй МОІМЕУ 
повторно. 

Ай^СТІѴЕЗ — режим бога. Все наем 
ники получают все оружие, боеприпасы, 
снаряжение и специальные предметы. 
Их статистические данные становятся 
максимальными. 

ВІИ — выбранный наемник получает 
все оружие, снаряжение ми специаль¬ 
ные предметы. 

ѴЕЙВ — каждый наемник получает по 
запасному магазину к каждому типу 
оружия. 

І.ІВЕВТУ — все оружие и максималь¬ 
ные статистики для выбранного наем¬ 
ника. 

ЕІ.ВОѴМ ВООМ — выбранный наемник 
получает 999 пойнтов действия. 
ОЕАОМАІМ — убивает всех противни¬ 
ков. 

ЗТАТ5 — максимальные характерно™ 
ки для выбранного наемника. 

МОВТАІ. — усредненные характерно 
тики для выбранного наемника. 

ІМОІІІМ — максимальное здоровье для 
выбранного наемника. 

НИ. МАСА2ІІМЕ — АМиІ получает по 
две штуки каждого предмета. 

ЗМОКЕ — выбранный наемник получа 
ет 25 дымовых гранат. 

ТІМЕВ5 — выбранный наемник полу 
чает 10 зарядов взрывчатки и 10 тай 
меров. 

911 — выбранный наемник получает 
10 іігзі аіб кібз. 

НОІІВ — ко времени игры прибавляется 
1 час. 

ММІІМ — время миссии увеличивается 
на 5 минут. 

5ЕТМІЫЕ — в позиции выбранного на¬ 
емника устанавливается мина. 

ВАІѴІС — активация связей поврежде 
ния для всех объектов. 

ЕХРЕСШЕ — активация связей уничто 
жения для всех объектов. 

ОН ОАВІМ — по карте выпускается 100 
мин из миномета. 

# — сохранение текущего экрана в фай 
ле рсх. 

5ЕІ\Ю ІІѴІ ТНЕ СЮІЛ/М5 - тема кло 



ШагсгаИ 


Нажмите ЕпЬег, введите код, после это 
го — нажмите ЕпЬег еще раз. Первым 
нужно ввести код СОВ\Л/ІІМ ОР 
АМВЕВ, который делает доступными 
остальные. 

ТНЕВЕ САМ ВЕ ОМІ.Ѵ ОМЕ - делает 
солдат неуязвимыми для любых атак, 
исключая огонь катапульт. Враги поги 
бают от одного удара. 

НІІМАМ# — переход к миссии 
ОВС# — переход к миссии ». 

НІІВВѴ ІІР СІІУ5 —ускорение строи 
тельства и исследований. 

ЕУЕ ОР МЕХЛ/Т — становятся доступ 
ными все заклинания. 

ІВОМ РОВСЕ — максимизация качест 
ва оружия и защиты. 

5АІ.І.Ѵ ЗНЕАВЗ — открытие карты. 
РОТ ОР 001.0 — увеличение запасов 
золота на 10.000 и дерева на 5.000 
единиц. 

ЮЕ5 ОР МАВСН — просмотр финаль 
ной анимаций. 

ѴОІІВЗ ТЙІІІ.Ѵ — просмотр анимации в 
случае победы. 

СВІІ5НІМС ОЕРЕАТ — просмотр ани 
мации в случае поражения. 



Нажмите ЕпЬег введите код, 
после этого — нажмите ЕпЬег 
еще раз. Во время многополь \ 
зовательской игры коды вли \ 
яют на всех игроков. 

ІІМІТЕ ТНЕ СІ.АМ5 — про 
смотр победной анимации. 

УОІІ РІТІРІІІ. ІЛ/ОЙМ — просмотр ани 
мации в случае поражения. 

ІТ 15 А СООй ОАУ ТО ОІЕ — игроки 
получают “божественные” возможности 
БИТТЕВІМС РЙІ2Е5 — увеличение 
запаса золота, дерева и нефти. 

ѴАІ.0Е2 — увеличение запаса нефти. 
НАТСНЕТ, АХЕ АМО 5АѴЛ/ — ускоре 
ние добычи дерева. 

ЕѴЕВѴ ИТТІ.Е ТНІМС 5НЕ 00Е5 - 


совершенствование системы магии иг 
рока. 

ОЕСК МЕ ОІІТ — модернизация юни 
та. 

ОМ ЗСВЕЕМ — открытие всей карты 
МАКЕ ІТ 50 — ускорение модерниза 
ции и постройки. 

ТНЕВЕ САМ ВЕ ОМІ.Ѵ ОМЕ — про 

смотр финальной анимации. 

МЕѴЕВ А ѴѴІММЕВ — победа стано 
вится невозможной. 
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ТІСЕЙШУ — позволяет пропуски сце¬ 
нариев. 

ояс# или НЫМАЮ# — переход к мис¬ 
сии номер * 

Для ввода читав прой¬ 
дите цепочку меню: 

Сате Ргорегііез 
Агіѵапсесі Появится 
стандартное окошко , в 
котором вы сможете ввести приведен¬ 
ные ниже коды. Причем вводить их же¬ 
лательно до того, как вы начнете схват¬ 
ку. в противном случае некоторые из них 
могут не сработать. Первое число -ак¬ 
тивация кода, второе — деактивация. 
2509 [9052] — свободная игра — иг¬ 
рок получает неограниченное количест¬ 
во кредитов. 

1971 (1791) — неуязвимость первого 
игрока. 

1515 (5151) — неуязвимость второго 
игрока. 

0708(8070) — первый игрок причиня¬ 
ет больше вреда. 

3366 (6633) — второй игрок причиня¬ 
ет больше вреда. 

4774 (7447) — быстрое окончание иг¬ 
ры после победы над одним компьютер¬ 
ным соперником. 

1037(7301) — облегченные фаталити, 
активируются комбинацией удара рукой 
в голову и ногой по ногам противника. 
3871 (1783) — позволяет первому иг¬ 
року играть в качестве Сгох. 

9021 (1209) — позволяет первому иг¬ 
року играть в качестве Ехог. 

9990 (9996) — позволяет всегда иг¬ 
рать на первом уровне. 

9991 (9996) — играть на втором уров 
не. 

9992 .9996) — играть на третьем 
уровне. 

9993 [9996] — играть на четвертом 

уровне. 

9994 (9996] — играть на пятом уровне. 

9995 (9996) — играть на шестом 
уровне. 

9997 (9996) — играть на седьмом 
уровне. 

5721 (5721) — показывает частоту ка¬ 
дров. 

После ввода кода слова Сбеаі Собе 
должны замениться на Сбеаі Собе ОК! 

Нажмите во время игры 
Епіег после чего мож 
но ввести код. 

ІСОЮЕЫ ВОѴ — день 

ги (5.000). 

!ТНЕ 51ЛМ АІ.ЗО КІ5Е5 




— показать карту. 

ІРІІМР АІМ АННІМ — полный престиж. 
!ТНЕ СВЕАТ РЫМРКІМ — выиграть 
кампанию. 

ІСОМЕ АН ѴЕ РАІТНРІЛ. - быстрый 
наем на службу в постоялых дворах. 

!ОІ\І А МІ55ІОІМ РВОМ СА\ЛЮ - быс¬ 
трое строительство. 

!І АМ ТНЕ ВІ5НОР ОР ВАШЕ — вы¬ 
играть сценарий. 

І5Н0ѴѴ МЕ ТНЕ ѴЛ/АѴ — показать ко¬ 
ординаты. 

Введите вместо имени: 

С00І_С0І_Е — все миссии. 

5АѴАІМІМАН — полная энергия. 
ЕЮАРЮО — боеприпасы. 

СІІЧЕМА — играть на 
широком экране. 
СІІРѴѴОІМ — просмотр 
видеофрагмента. 
Р0ЯМ1Л.А1 - полу¬ 
чить доступ к альтернативному набору 
машин. 

МВЕРВІ5Е — получить доступ к бону- 
совому кубку (третий набор трасс). 
МВРВ05ТѴ — обледенение дорог. 
81ІРЕВМАІМ — неуязвимая машина. 
ѴѴАВСАТЕ — перенос машин. 

Вариант 1. 

После стандартной команды запуска 
игры ѴѴС поставьте через пробел пара¬ 
метр Огідіп -к". Проследите, чтобы 
первая буква “О” была заглавной, иначе 
ничего не выйдет. Ваши корабли приоб¬ 
ретут неуязвимость. Любой выбранный 
корабль противника (включая большие 
корабли] уничтожается нажатием ком¬ 
бинации клавиш “АІІ + ОеІ” При этом: 
АН-0 — часть кокпита взрывается л 
АПЧМ5 — уничтожается подразделе¬ 
ние кораблей (малого размера). 

Вариант 2. 

Запустите игру командой с параметра¬ 
ми: \Л/С Огідіп з# т* іл/# -к I При 

этом нужно соблюдать порядок параме¬ 
тров и регистр. Параметры имеют сле¬ 
дующее назначение: 

Огідіп — запуск тестовый режима, при 
котором действуют следующие коды: 
АІ.Т-ОЕІ. — уничтожение пойманного в 
прицел корабля, 

АП-ІІМЗ — уничтожение всех неболь¬ 
ших кораблей, видимых на экране рада¬ 
ра, 

АН-2 — взрыв вашего корабля, 

АП-М — переключение между разны¬ 



ми режимами использования памяти. 

з# — выбор серии (например. з8) 
т* — выбор миссии (например, тсі) 
ѵи# — просмотр видеофрагмента (на¬ 
пример, шЗ), диапазон сцен — от 1 до 
22. Для просмотра кадров для специ¬ 
фических миссий также должны быть 
указаны параметры в# т*. 

-к — неограниченные щиты. 

I — одиночная миссия, без проверки 
сору-ргоСесСюп. 

Пример: іл/с2 Огідіп з8 тс) -к — таким 
образом будет запущена игра ѴѴіпд 
Соттапбег II, Зузіет 8, Міввюп □ 
(КШігак Мапд), неограниченные щиты. 

Запустите игру с параметром — для 
этого наберите в командной строке 
ѵѵсЗ -тіісНеІІ”. Во время ведения бо¬ 
евых действий нажатие комбинации 
СьН +\Л/ уничтожит выбранную цель, а 
нажатие комбинации СігІ + АІс + \ЛГ 
уничтожит всех противников в пределах 
видимости вашего радара. 

Для четвертой части саги — введите в 
командной строке ' і/ѵс4 -сНіскеп”. По¬ 
сле этого вы сможете пользоваться 
следующими комбина¬ 
циями клавиш: 

СігІ + \Л/ — уничтоже¬ 
ние выбранной цели. 

СігІ + АІб + ѴѴ — унич¬ 
тожение всех целей на 
экране радара. 

АІІ + О — приобрете¬ 
ние неуязвимости. 

Й ііШег 
ету 

Запустите игру с параметром \Л/СА 
ЕВ5Т После этого можете пользовать¬ 
ся приведенными ниже кодами: 

-к — неуязвимость. 

-г — неуязвимость (столкновения нано¬ 
сят повреждения). 

АІС-йеІ — уничтожение выбранной це¬ 
ли. 

АІС-Іпз — уничтожение всех кораблей. 
АІЫ — противник умнеет. 

Сігі-і — противник тупеет. 

Васкзрасе — активация режима 
сбеаТз: 

5С00ТЕР — все оружие, 
моммѵ — вся магия. 













\Л/АІ\ІЕО ■— все ключи. 


Юіісііаѵеп 2 

ВаскБрасе — активация режима сЬеаіз: 
МАРКЕТІІМО — режим бога. 

ѴѴЕАРОЫЗ — все оружие. 

НЕАНН — восстановление здоровья. 
АРМОВ — восстановле¬ 
ние защиты. 

5ТВЕІМ0ТН — роѵѵег ир 
для ЗТВ. 

РОТЮЫЗ - все зелья. 

ЗРЕШЗ — все заклина¬ 
ния- ,. - .V ■ 

КЕУЗ - все ключи. 

ІІМѴІЗ — невидимость. 

І-ЕѴЕІ-## — переход на уровень ## [на¬ 
пример, ІеѵеІ14). 


•у^тсвлу^ 


ШоІМеіп 30 


4 — в.юві\ірор 

5 — ОСЮСЕМАХ 

6 — 5ТАВТІІВІМ 

7 - НЕѴСЕОРР 

8 — РЕ200СБУ 

9 — НІ6НКІСК 
Ю-ЬОМС АСО 

11 — НЕѴ іШНІМ 

12 — 5АТАІЧІС5 

13 — ІМЕАВйЕАО 

14 — 5СІІМВА62 

15 —СОСЮ ВѴЕ 

16— твцтноія 

17- 17ТНКІІХЮ 

18 — 60С0С0С0 
18 —РІС5РАСЕ 
19-ТНІЛѴІРТОІ\І 

20 - РАВАІМОЮ 

21 — МІХТІІПЕ5 

22 —ѴЕВѴ МАО 

23 — ІІМ5АІМІТѴ 

24 —СВЕАТ6ІС 



Запустите игру с параметром: 
для версии 1.0 — шоКЗсІ -пехі, 
для версии 1.1 — ілгоі^Зсі -дооЬегв. 

Для активации читов во время игры на¬ 
жмите: 


ВОВ.ЮВ — активация режима сЬеаІз 
ВСЫВОВ — деактивация режима сбеаіз 


ШШР 



2 — потерять жизнь. 

4 — рестартовать текущий уровень. 


Коды вводятся в экране заглавия: 
ТОиСН ОЦѴ — неуязвимость. 
КІСКА85 — неограниченное количест¬ 
во бомб. 

ВІІМВІ.ЕВЕЕ — нажатие ЕпСег пере¬ 
носит на следующий уровень. 

ѴІЗЮІМ — 20 дополнительных жизней. 
Введите в экране опций РНОІМЕВООК 
Должны заработать следующие коды: 

О — переход на следующий уровень. 

3 — переход на бонусовый уровень. 

СЫ — более высокие прыжки. 


2РС 

Включение режима бога 
— удерживая нажатой 
клавишу СъН, введите 
слово ТЕТЗІЮ 
Для восстановления 
жизненных сил — удер¬ 
живая нажатой клавишу ССгІ, введите 




У 


СігІ-АІІ-ЕпІег — для версии 1.0, 
Левый ЗЫТі-АІІ-Васкврасе — для 

версии 1.1. 

Коды: 

ТАВ — О — режим бога. 

ТАВ — I — добавить предмет. 

ТАВ — Н — причинение вреда своему 



НІЛ.КНОСАІЧ- 
1Л/ЕАВ5ѴЕИ01Л/ІМ- 
ІСКЕВ5 — КОД ВВОДИТ¬ 
СЯ во время паузы. По¬ 
сле возобновления игры 
вы станете неуязвимым. 
Если, конечно, хватит 


слово АСК 


СНеаЬ Раск подготовили 
Игорь Бойко 
Андрей Шевченко 


персонажу. 

ТАВ — ІМ — прохождение сквозь пре¬ 
пятствия [по сіірріпд]. 

ТАВ — Р — пауза. 

ТАВ — О — выход из игры. 

ТАВ — \Л/ — турбо режим. 

ТАВ — X — добавление дополнитель¬ 
ных предметов. 

ТАВ — Е — завершение уровня. 

М — I — I — оружие, боеприпасы и не¬ 
уязвимость. 


Шогпгс 


Для получения доступа к 
супер-оружию введите 
в экране оружейных оп¬ 
ций ВААВАА 
Во время игры войдите 
в меню выбора оружия и 
напишите ВОВ.ШВ У 
вас появятся Вапапа 



ВотЬ вместо 


терпения его ввести... 

Параметры командной строки: 

ХЗ / 8 — для машин с 8 МЬ ПАМ. 

Х5 / □ — отключение СО музыки. 

ХБ / 3 — отключение 
звука. 

Введите в качестве 
имени РЕІМЗІСШ или 
МЕОІСАЬ. Вы получите 
доступ к двум секрет¬ 
ным уровням. 

ХШІП$ 

ѴѴІІѴІ — получение неограниченного бо¬ 
езапаса. 


2001 



СІивСег ВотЬ и ЗИеер вместо Міпе 


Шот: КеіпГогсетепК 

Коды уровней: 

1 - ѴЕВѴЕА5Ѵ 

2 — ОНЗОЕАЗѴ 

3 — ШМСНАІІМЗ 


В экране опций введите 5ТВЕТІ.АМР 
После этого заработают приведенные 
ниже коды. 

Сгеу + — переход на следующий уро¬ 
вень. 

Сгеу -переход на предыдущий уро¬ 

вень. 

1 — неуязвимость. 
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торые карты могут обладать специальными 
эффектами, возможно, что постоянного дей¬ 
ствия. 

Основные характеристики типов 

карт 

Іапбз — земли, повернув которые, вы по¬ 
лучаете единицу маны соответствующего 
цвета. Всего существует пять видов земель¬ 
ных карт, каждый из которых производит ма¬ 
ну определенного цвета: долины (РІаіпз) про¬ 
изводят белую ману, острова (Ізіапсіз) соот¬ 
ветствуют голубой мане, болота (Зѵѵатрз) — 
черная мана, горы (МоипЬаіпз) — красная ма¬ 
на, леса (ЕогезЪз) — зеленая мана. 

Существует несколько земельных карт, 
не производящих ману. Например, Оазіз, ак¬ 
тивизируя который, вы можете нейтрализо¬ 
вать одно поражение, нанесенное какой-ли¬ 
бо вашей боевой карте, но не получите маны. 

Внимательно читайте информацию на 
карте: если для производства маны карта 
должна быть повернута (Тар), это будет ука¬ 
зано в ее тексте. Вы можете получить ману, 
только если вы сами повернете карту; если 
же ее поворот вызван действием заклинания, 
то мана не поступит, т.к. вся энергия карты 
была использована для активизации закли¬ 
нания. 

Если карта описываемого типа обладает 
каким-либо специальным эффектом, то та¬ 
кой эффект не требует дополнительной платы 
для своей активизации — он всегда активен, 
даже если карта повернута. 

Вы можете за один ход дуэли во время 
главной фазы хода (Маіп РГіазе) ввести в иг¬ 
ру одну карту земельного типа, конечно, если 


таковая карта имеется у вас в руке (НапсІ). 
Для этого подведите курсор мыши к изобра¬ 
жению карты и нажмите левую клавишу мы¬ 
ши один раз. 

Итак, вы можете использовать карты зе¬ 
мель для получения маны (повернув карту). 
Для этого подведите курсор мыши к выбран¬ 
ной земельной карте на игровом поле и на¬ 
жмите левую клавишу мыши. Этот процесс 
является непрерываемым (его нельзя оста¬ 
новить при помощи карты типа Іпбеггирб). 

Для использования эффектов карты, не 
касающихся производства маны, подведите 
курсор мыши к карте и нажмите левую кла¬ 
вишу. В результате вы получите возможность 
выбрать желаемый эффект. Если эффект яв¬ 
ляется целевым (например, целью для эф- 


Продолжение, начало см. номер 4 

1997 - НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


огромную энергию, со¬ 
крытую в недрах могу¬ 
чих гор — карты 
Моипбаіпз. Магия, уп¬ 
равляющая силой огня, 
особенно сильна в 
битвах. Традиционно 
опасны для нее голу¬ 
бая и белая магия. 

Некоторые карты 
способны производить 
бесцветную ману 
СоІогіНеІезз — эта 
энергия может исполь¬ 
зоваться только для 


Масіс Тне Сатнешыс 
(продолжение) 

ВИДЫ ИАНЫ 


Мана, или магическая энергия — 
это одно из основных понятий, без 
знания источников которого и умело¬ 
го ее использования невозможна ни 
одна дуэль. Она необходима для 
активизации любого заклинания, 
т.е. карты. 

Источником маны являются 
все карты земельного типа 
(Дапс)), причем определенный 
тип земель производит ману 
строго определенного цвета. 
Кроме того, вы можете по¬ 
лучать дополнительную энер¬ 
гию, используя карты, обладаю¬ 
щие возможностью производить 
ману и не являющиеся при этом 
картами земельного типа. Напри¬ 
мер, повернув карту Ипоѵѵаг ЕІѵез, 
вы получаете единицу зеленой маны, 
а карта МізЬга'з ЕасЬогу способна 
произвести единицу бесцветной ма¬ 
ны. 


активизации других 
карт. 

Бесцветная энер¬ 
гия может быть и уни¬ 
версального типа — 0( 
Апу Соіог мана. Этот 
тип энергии используется наряду с цветными 
энергиями, 

ТИПЫ КАРТ 

Существует два основных типа карт: за¬ 
клинания (ЗреІІз) и земли (1_апбз). 

Принадлежность карты земельному типу 
легко обнаружить по соответствующей над¬ 
писи между рисунком карты и текстом. Это 
базовые карты в игре, поскольку служат ис¬ 
точником магической энергии (маны) для ак¬ 
тивизации ваших заклинаний. В ходе дуэли 
вы можете вводить в игру по одной такой 
карте за один ход и использовать ее впос¬ 
ледствии для получения маны. 


Цвета маны 

Белая мана черпает свою силу 
в картах земельного типа РІапез 
(равнины). Повернув такую карту, 
вы получаете единицу белой ма¬ 
ны. Традиционно белая магия 
специализируется на защите и 
предотвращении поражения. 
Особенно уязвима для черной и 
красной магии. 

Голубая мана — это энер¬ 
гия карт Ізіапсіз (острова]. Го¬ 
лубая магия использует магию 
элементалей воздуха и воды. 
Традиционно уязвима для крас¬ 
ной и зеленой магии. 

Черная мана пополняет свои 
запасы благодаря картам 
Бѵѵатрз (болота). Это магия, несу¬ 
щая смерть и разрушения. Уязви¬ 
ма для зеленой и белой магии. 
Зеленая мана черпает свою 
ізненную силу в использовании 
зрт Еогезіз (леса). Эта магия 
столь же могуча и непредсказуе¬ 
ма, как природа. Особенно опас¬ 
ны для нее голубая и черная ма¬ 
гии. 

Красная мана использует 


Для получения маны вы должны активи¬ 
зировать карту земельного типа, повернув ее 
(Тар). Полученная мана добавится в ваш 
энергонакопитель (Мала РооІ), откуда вы 
сможете востребовать ее в случае необходи¬ 
мости. 

Что касается заклинаний, то ѳы не уви¬ 
дите на карте подобного названия. Дело в 
том, что существует шесть разновидностей 
заклинаний: немедленного действия (ІпзбапС), 
прерывающие (ІпЬеггіірІ;), колдовство 
(Зогсегу), очаровывающие (ЕпсЬапЬтепб), 
артефакты (АгЬКасГ) и вызывающие что-ли¬ 
бо (Зиттоп). 

Выбор активизируемой карты всегда за¬ 
висит от вас. Вы можете выбрать любую кар¬ 
ту из находящихся у вас в руке (НапсІ). Неко- 

































фекта нейтрализации повреждений служат 
маркеры повреждений), то вам придется вы- 
брать соответствующую цель. Для этого не¬ 
обходимо подвести курсор мыши к цели (кар¬ 
те, маркеру повреждений, игроку) и нажать 
левую клавишу мыши. 

Заклинания 

Перейдем к рассмотрению заклинаний 
(ЗреІІз). Как уже говорилось, существует 
шесть видов карт этого типа. Прежде чем пе¬ 
рейти к их детальному изучению, обсудим их 
основные отличия друг от друга. 

Карты немедленного действия (ІпзіапЬз) 
и прерыватели (ІпбеггирЬз) являются однора¬ 
зовыми эффектами, после своей активиза¬ 
ции сбрасываются, т.е. выводятся из игры в 
бгаѵеуагсі. Эти эффекты относятся к усили¬ 
вающим эффектам (Разъ ЕОесбз) и могут 
быть задействованы как во время вашего хо¬ 
да, так и во время хода оппонента. 

Колдовство (Зогсегу) также является од¬ 
норазовым эффектом, т.е. немедленно после 
активизации она выводится из игры. Вы мо¬ 
жете воспользоваться этой картой только во 
время главной фазы (Маіп Рбазе] вашего хо¬ 
да. 

Очаровывающие карты [ЕпсбапбтепЦ, 
артефакты (АгЬКасР) и вызывающие 
(Зиттоп) карты относятся к постояннодей¬ 
ствующим заклинаниям, не требующим до¬ 
полнительной платы для их активизации, ко¬ 
торая возможна только во время главной 
фазы (Маіп РИазе) вашего хода. 

Вы можете активизировать любое за¬ 
клинание (т.е. карту этого типа) из имеющих¬ 
ся у вас в руке (НапсІ). Многие карты за свою 
активизацию требуют дополнительной платы 
в виде маны [Асііѵайоп СозР), которую вам 
могут предоставить земельные карты или 
другие источники маны. Вы можете осущест¬ 
вить весь процесс введения карты в игру 
“вручную", получив необходимую ману путем 
поворота карт-источников маны, а можете 
провести весь процесс автоматически — для 
этого, подведя курсор мыши к карте, нажми¬ 
те левую клавишу дважды. 

Если заклинание является целевым, вам 
придется выбрать цель, задав ее при помощи 
мыши (это может быть, например, карта, 
маркер повреждений]. 

ІпзКапіг — заклинания немедленного 
действия, являющиеся примером усиливаю¬ 
щих эффектов (Разе ЕЯесТз), однородные по 
своей природе, действие которых начинается 
сразу же после их активизации. Такие карты 
сразу же после выполнения своей миссии 
выводятся из игры, хотя изменения, вызыва¬ 
емые ими, могут продолжаться и впоследст¬ 
вии. Вы можете задействовать подобные 
карты как во время своего хода, так и во вре¬ 
мя хода противника. 

Усиливающие эффекты в основном ис¬ 
пользуются для реагирования на другие за¬ 
клинания и действия. Например, ваш против¬ 
ник решает использовать карту РігеЬаІІ про¬ 
тив одной из ваших боевых карт. Он обладает 
достаточной разрушительной силой для 
уничтожения вашей карты, если вы ничего не 
предпримете для ее спасения. Как только бу¬ 
дет активирован РігеЬаІІ, вы можете противо¬ 
поставить ему карту, обладающую РазР ЕНесЬ, 
добавив ее в цепь заклинаний (ЗреІІ СЬаіп), 
активизирующуюся при запуске противником 
РігеЬаІІ. Вы можете воспользоваться картой 
немедленного действия ВіапЬ бгоѵѵРЬ, обес¬ 


печив тем самым достаточную защиту от 
РігеЬаІІ, Противник же, в свою очередь, также 
может воспользоваться РазР ЕЯесР картами. 

Помните, что вы можете использовать 
карты типа ІпгЪапЪ для реагирования на дру¬ 
гие заклинания, но не для прерывания их. 

ІпЕеітирЕз — прерывания, также при¬ 
надлежащие к усиливающим эффектам (РазЬ 
ЕРРесбз), но более эффективные, чем Іпзбапб. 
Основное отличие между ними заключается в 
том, что вы можете использовать рассматри¬ 
ваемые карты для прерывания действия за¬ 
клинаний или эффектов карт, задействован¬ 
ных противником. Другими словами, вы мо¬ 
жете прервать действие карты типа Іпзбапб, 
но не наоборот. 

Прерывание — это единственный эф¬ 
фект, который можно использовать в про¬ 
цессе активизации другого заклинания. 
Только прерывание может выбрать целью 
другое заклинание или отразить удар другого 
заклинания. 

Как и другие усиливающие эффекты, 
прерывание начинает действовать сразу же 
после активизации, если только не задейст¬ 
вовано другое прерывание. Единственное, 
что можно противопоставить действию пре¬ 
рывания — это другое прерывание, 

Например, если ваш противник исполь¬ 
зует такую сильную боевую карту как Зепдіг 
Ѵатріг, вы можете использовать для преры¬ 
вания карту СоипбегзреІІ, которая уничтожит 
заклинание противника, выведя его карту из 
игры. Однако для прерывания вашего преры¬ 
вания противник также может воспользо¬ 
ваться картой СоипТегзреІІ. 

Некоторые прерывания можно исполь¬ 
зовать как карты немедленного действия. 
Например, в случае, если целью прерывания 
выбрано что-либо, не являющееся действу¬ 
ющим заклинанием. 

Зогсегіег — колдовство, также являю¬ 
щееся одноразовым эффектом, но не при¬ 
надлежащее к РазР ЕІТесІ’ам. 

Как и заклинания типа ІпзбапЬ, карты 
рассматриваемого типа немедленно после 
действия выводятся из игры. Однако колдов¬ 
ство можно активизировать только во время 
вашего хода в течение главной фазы (Маіп 
Рбазе) и нельзя использовать во время атаки 
или как ответ на другое заклинание. 

ЕпсНапітеіК — зачаровывание. Это 
действие постоянного типа, причем боль¬ 
шинство карт можно активизировать только 
в случае, если для них существует легальная 
цель. Например, карта Ноіу ЗРгепдЙі — это 
боевая карта типа ЕпсЬапЬтепІ; Сгеаіиге, т.е. 
она может быть задействована только для 
боевых карт. Исключение составляют карты 
типа просто ЕпсИапРтепЬ или ЕпсНапРтепР 
ѴѴогф воздействующие на всю дуэль в целом 
и не требующие выбора конкретной цели. 

В отличие от всех остальных карт, карты 
описываемого типа никогда не поворачива¬ 
ются, даже если карты, являющиеся их целя¬ 
ми претерпевают поворот. 

Карты типа ЕпсЬапб ѴѴогб ничем не отли¬ 
чаются от карт ЕпсИапЬтепЬ, кроме того фак¬ 
та, что в игре одновременно может быть 
только одна карта такого типа. Если же вы 
попытаетесь ввести вторую такую карту, пер¬ 
вая будет уничтожена. 


Агсйасіг и Агьйасіз СгеаЬиге — арте¬ 
факты и боевые артефакты. Это некий вол¬ 
шебный механизм или создание с магичес¬ 
кой энергией. Все карты этого типа содержат 
слово Агйасі в названии своего типа. В ос¬ 
новном они используются для получения ма¬ 
ны. Это карты постоянного действия (как и 
ЕпсИапРтепТ). Активизация возможна только 
во время вашего хода. Обычно они не требу¬ 
ют выбора конкретной цели. 

Большинство артефактов имеют специ¬ 
альные эффекты. Некоторые из них являются 
активными постоянно, некоторые же для сво¬ 
ей активизации требуют специальной платы. 
Если артефакт, не являющийся ни боевым, ни 
земельным, оказался повернут, то его дейст¬ 
вие будет приостановлено до его возвраще¬ 
ния в прямое положение. Большинство спе¬ 
циальных эффектов, требующих специаль¬ 
ной платы, активизируется немедленно после 
ее выплаты (в отличие от боевых карт). 

Артефакты, являющиеся боевыми (име¬ 
ющие ударную силу и силу защиты) называ¬ 
ются АгбКасб Оеабиге. В отличие от других 
артефактов они не прекращают своего дей¬ 
ствия и после поворота. Их действие можно 
остановить при помощи заклинаний и эф¬ 
фектов, чьей целью могут быть артефакты. 




Токеп — это даже не как таковой 
тип карт, а скорее подвид боевых карт. 
Эти карты вызываются непосредст 
венно другими картами в случае вы¬ 
полнения определенных условий. 

Все они имеют боевые характери¬ 
стики — ударную силу и силу за¬ 
щиты. Будучи вызваны являются 
по сути боевыми артефактами 
(АгСіЕасб СгеаЬиге). Если по ка¬ 
кой-либо причине такая карта 
сбрасывается, то она попадает 
не в бгаѵеуагсі, а полностью вы¬ 
водится из игры. 


СПОСОБНОСТИ 
БОЕВЫХ КАРТ 


Зиттопз — вызывающие заклинания, 
называемые в игре боевыми картами. Это 
карты постоянного действия, активизируе¬ 
мые только в ваш ход. 

Все боевые карты имеют в правом ниж¬ 
нем углу два числа, отражающих их ударную 
силу (Роѵѵег) и силу защиты (ТоидЬпезз). 

Для таких заклинаний все, что находится 
после слова Зиттоп в указании типа карты, 
- это тип боевой карты. 

Боевые карты, имеющие в строке стои¬ 
мости своей активизации символ поворота, 
не могут атаковать или использовать свои 
эффекты в течение одного хода — хода ввода 
карты в игру. Это называется Зиттопіпд 
Зіскпезз. Как только боевая карта войдет в 
следующий ход под вашим контролем, вы 
сможете воспользоваться всеми ее 
собностями. 


Боевые карты могут обладать 
индивидуальными способностями, 
которые могут оказаться очень 
кстати в ходе дуэли. Название этого 
дополнительного свойства указыва¬ 
ется в первой же строке текстового 
блока карты, если карта показана в 
полном объеме. В случае же со¬ 
кращенного варианта карты, ее 



































ПП_П свойства указываются символическим знач- 

I_I ком, расположенным в левом нижнем углу 

рисунка карты. Дополнительная способность 
карты всегда находится в активном состоя¬ 
нии, т.е. не требует платы за активизацию. 

Некоторые карты могут заимствовать 
способности у других карт или, напротив, пе¬ 
редавать их другим картам. Если вы контро¬ 
лируете карту, обладающую способностью, 
которая для своего осуществления требует 
платы (как регенерация), то вы не только кон¬ 
тролируете карту, но и решаете, когда именно 
использовать этот эффект. 

Если карта получила одну и ту же способ¬ 
ность более одного раза, это указывается на 
карте, но зачастую бесполезно по сути. На¬ 
пример, карта, имеющая две способности к 
полету (РІуіпд) не будет из-за этого летать 
выше, чем карта с одной подобной спо¬ 
собностью. С другой стороны, если карта 
получает дополнительно новую способ¬ 
ность, это может оказаться полезно. 
Например, карта, имеющая защиту от 
красной магии (Неб Ргоіесііоп) и по¬ 
лучившая защиту от синей магии 
(ВІие РгобесЬіоп], будет иметь за¬ 
щиту от магии обеих цветов. 

Особенности карт 
Вапсііпд — способность 
карты присоединяться к дру¬ 
гой, образовывая группу, во 
время атаки для нанесения 
суммарного удара. Но такое 
объединение не распространя¬ 
ется на другие особенности карт 
группы (не обобществляет их]. 
Само объединение должно быть 
произведено до начала атаки, сра¬ 
зу после ее объявления вами. Если 
противнику удастся блокировать 
некоторые из объединенных карт, то 
он блокирует всю группу целиком, 
Однако все нанесенные группе по¬ 
ражения распределяются по чле¬ 
нам группы в соответствие с ва¬ 
шим выбором. 

Рігві Бігіке — способность 
первого удара, обеспечивающая 
карте возможность нанести по¬ 
ражение раньше остальных 
карт, не обладающих подобной 
способностью. Если ударная 
сила такой карты окажется 
достаточной для уничтожения 
всех противостоящих ей карт, 
такая карта не получит ни од¬ 
ного повреждения, т.к. карты 
противника окажутся выведены 
из игры прежде, чем у них будет 
возможность нанести свой удар. 

Например, если карта ѴѴИІЬе 
КпідЫ; (2/2, РігвІ; Збгіке) блокирует 
боевую карту (4/1), то такая карта 
получит два повреждения, смер¬ 
тельные для нее, прежде чем сама 
сможет нанести четыре поражения 
карте ѴѴЬібе КпідЫ;. Однако способ¬ 
ность первого удара отнюдь не га¬ 
рантирует сохранность карты.Если 
вы блокируете тем же ѴѴІтііе КпідЫ 
карту біаы Зрйег (2/4), то, ко¬ 
нечно вы нанесете два пораже¬ 
ния, но это не смертельно для 
Зрісіег’а, а вот его ответный 
удар (2 поражения) станет для 
вас фатален. 


РІуіпд — способность летать. Такие карты 
можно блокировать только картами с анало¬ 
гичной способностью или ѴѴеЬ-способнос- 
тью. Кроме того, ими можно блокировать и 
нелетающие карты. 

І.апсІииаІк — способность избежать бло¬ 
кировки, зависящая от того, какие земельные 
карты использует противник. В игре исполь¬ 
зуются конкретные названия этой способно¬ 
сти для каждого типа земель: Зѵѵатрѵѵаік, 
Івіапсіѵѵаік, РІапеѵѵаІк, РогезЬѵѵаІк и 
МоиЫаіпмаІк. Карта с такой способностью не 
может быть блокирована, если противник 
пользуется соответствующими картами зе¬ 
мель. 

Например, карта ЗНапобіп Огуабз — бое¬ 
вая карта 1/1, обладающая способностью 
Рогезіѵѵаік. Если вы решили использовать эту 
карту для атаки, а у вашего противника акти¬ 
визирована хотя бы одна карта РогезЬ, то ва¬ 
ша карта становится неблокируемой даже в 
случае, если противник тоже имеет карты с 
аналогичной способностью. 

РгоіесЫоп — способность защиты карты 
от действия карт соответствующего цвета. 

Карта, обладающая такой способностью, 
не может быть блокирована картой соответ¬ 
ствующего цвета. Все поражения, наносимые 
ей картами этого цвета, аннулируются. 

ВедепегаТіоп — способность карты ре¬ 
генерировать. Эта способность используется 
в случае, если карта полностью уничтожена, 
причем неважно, является ли это результа¬ 
том схватки двух карт или какого-либо спе¬ 
циального эффекта. Регенерация предот¬ 
вращает сбрасывание карты в бгаѵеуагсі, т.е. 
удаление из игры. В процессе регенерации 
аннулируются все нанесенные карте пораже¬ 
ния, т.е. она полностью восстанавливается 
(что, однако, не защищает ее от повреждений 
в будущем). 

В качестве примера рассмотрим карту 
Эгисіде ЗкеІеЬопз, являющуюся боевой кар¬ 
той с характеристиками 1 /1, использующей 
ману черного цвета. Карта имеет способ¬ 
ность регенерации, но для активизации этого 
процесса необходима единица черной маны, 
источником которой может стать одна карта 
Зѵѵатр. Это означает, что если данная карта 
получит достаточное для ее уничтожения по¬ 


вреждение неважно каким образом, то вы 
можете спасти ее от сбрасывания, заплатив 
одну черную ману. 

Тгатріе — способность подавления бло¬ 
кирующей карты. В обычной ситуации атаку¬ 
ющая карта, которая была блокирована, не 
может нанести удар. Если же карта обладает 
указанной способностью, то она способна 
нанести поражение, называемое подавляю¬ 
щим поражением (Тгатріе йатаде). Эта спо¬ 
собность используется только для атакую¬ 
щей карты, но не для блокирующей. 

Если блокирующая карта получает пора¬ 
жение большее, чем ее показатель защиты, 
то оставшееся поражение перераспределя¬ 
ется между остальными картами. Если карта 
получила в одно и то же время обычное и по¬ 
давляющее повреждение, то подавляющее 
повреждение засчитывается последним. 

В случае, если карта, получившая 
Тгатріе батаде, обладает способностью 
сводить все повреждения к нулю (например, 
карта ІІпсІе Ізб/ап), то эффект перераспреде¬ 
ления удара отсутствует. 

Если карта с описываемой способностью 
участвует в атаке, а блокирующая ее карта 
способна аннулировать наносимое пораже¬ 
ние, то удар перенаправляется на самого 
противника, как игрока. 

Ѵ\/е Ь — это термин, используемый для 
обозначения свойства, позволяющего неле¬ 
тающим картам блокировать карты со спо¬ 
собностью летать (РІуіпд). 

Роівоп — это не способность карты, а 
скорее термин, обозначающий возможность 
победить противника, нанеся ему определен¬ 
ное число повреждений (Роізоп СоипСегв). 
Если противник получает 10 таких поврежде¬ 
ний, то он автоматически считается проиг¬ 
равшим. Причем совершенно неважно, будут 
ли эти повреждения нанесены одной картой 
или несколькими. 

ДУЭЛЬ 

Карточные баталии с самыми разными 
противниками, называемые дуэлями, явля¬ 
ются самым важным игровым действом — 
это так называемая вторая фаза игры. Не 
научившись побеждать в них, вы не сможете 
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успешно пройти игру. 

При встрече с любым магическим суще¬ 
ством Шандалара, вы немедленно попадаете 
на экран, предваряющий начало дуэли, на ко¬ 
тором помимо вашего портрета и портрета 
противника указаны карты ставки — ваша 
ставка (Ѵоиг Апбе] и ставка оппонента 
(ОрропепЬ Апбе). Встретившееся существо 
чрезвычайно недовольно тем, что вы нахаль¬ 
но бродите по его родным местам. Вам пред¬ 
лагаются варианты выхода из сложившейся 
ситуации. Некоторые противники, не призна¬ 
ющие компромиссов, требуют начала дуэли, 
другие же согласны и на денежную компен¬ 
сацию. 

Если дуэль неизбежна, то перед ее нача¬ 
лом необходимо бросить монетку для опре¬ 
деления права первого хода. Игрок, выиграв¬ 
ший жеребьевку, получает право выбрать ли¬ 
бо возможность сделать первый ход (РІау 
РігзЦ, либо первым открыть новую карту 
Ргаѵѵ РігзЦ. 

Затем активизируется экран, на котором 
вам еще раз напоминают о сделанных став¬ 
ках, здесь же может появиться сообщение о 
том, что у вас маллиган (МиІІІдап) и вам пред¬ 
лагается пересдать карты. Маллиган объяв¬ 
ляется в случае, если из всех семи сданных 
вам карт нет ни одной земельной карты или, 
наоборот, все карты являются картами зе¬ 
мельного типа. Если после перетасовки и пе¬ 
ресдачи карт вновь возникает ситуация Мал¬ 
лигана, то в этот раз пересдача невозможна, 
т.к. такая возможность предоставляется 
только однажды. 

1 > Игровые поля — ТеггіЬогу, ваше [ниж¬ 
няя половина экрана] и вашего противника 
[верхняя половина). Именно на этих полях и 
располагаются все введенные в игру карты. 

Для активизации любой из карт, распо¬ 
ложенных на игровом поле, необходимо под¬ 
вести к ней курсор мыши и нажать левую 
клавишу (предварительно позаботившись о 
необходимой для активизации данной карты 
мане) либо дважды нажать левую клавишу 
мыши. Названия карт, потенциально готовых 
к активизации, выделены желтым цветом. 
Если карта имеет несколько возможных эф¬ 
фектов, вы сможете сделать свой выбор. 

2> В этом окне расположены карты, на¬ 
ходящиеся в руке — Напсі. Такое окно имеет¬ 
ся как у вас, так и у оппонента. Правда содер¬ 
жимое своей руки вы видите достаточно по¬ 
дробно, чего не скажешь о картах противника 
— вам известно только их количество. По¬ 
дробную информацию о картах у него в руке 
вы можете получить только если у вас есть 
карта, обладающая специальным эффектом. 

Карты могут быть доступны [для ввода в 
игру] и недоступны. Названия доступных карт 
показаны желтым цветом. Карта становится 
доступна для вызова, если выполнены все 
условия ее вызова: т.е. вы способны получить 
достаточно маны нужного цвета. А иногда 
требуется еще и указать соответствующую 
цель. 

Для ввода доступной карты в игру после 
поворота необходимых для получения маны 
земельных карт или использования других 
карт — источников маны, подведите к назва¬ 
нию карты курсор мыши и нажмите левую 
клавишу. В результате карта переместится из 
окна Напб на игровое поле. К тому же резуль¬ 
тату вас приведет и двойное нажатие клави¬ 
ши мыши. Для активизации карты вы можете 
воспользоваться и маной из вашего энерго¬ 


накопителя (Мала РооІ). 

Чтобы застраховаться от потери излиш¬ 
ней (невостребованной] маны, лучше пользо¬ 
ваться автоматическим режимом ввода карт. 
Излишняя мана сгорает (Мала Вигп), отни¬ 
мая у вас равное ее величине число жизней. 

3> Левее каждого игрового поля распо¬ 
лагается панель фаз — РНазе Ваг. По активи¬ 
зации той или иной фазы панели вы можете в 
любой момент дуэли четко определить теку¬ 
щую фазу, а следовательно, определить не¬ 
обходимые действия. Активная на данный 
момент фаза выделена подсветкой. 

Характеристику каждой фазы вы найдете 
в главе "Фазы хода”. 

Во время атаки эта панель заменяется на 
другую, отражающую состояние хода битвы. 
Содержимое этой панели описано в главе 
“Фазы атаки". 

4> Область сброса — Вгаѵеуагб, где хра¬ 
нятся сброшенные из игры карты. Все сбра¬ 
сываемые во время соответствующей фазы 
хода Різсагсі фазы] карты, удаляемые из иг¬ 
ры боевые карты, артефакты и т.д. попадают 
в эту область, Единственным исключением 
являются карты, выведенные из игры 
(Ретоѵеб Ргот ТНе Вате). 

Содержимое блока сброса можно посмо¬ 
треть, если подвести к нему курсор мыши и 
нажать левую клавишу мыши. Без карт, об¬ 
ладающих специальным эффектом, вы не 
можете, единственно по своему желанию, 
вернуть карту из этой области обратно в игру. 

5> Окно просмотра карт — ЗНоѵѵсазе, в 
котором вы можете увидеть любую карту (как 
свою, так и противника) из находящихся на 
экране, что называется, "крупным планом”. 
Для того, чтобы увидеть в этом окне ка¬ 
кую-либо карту, достаточно, чтобы ваш кур¬ 
сор задержался на ее изображении доста¬ 
точно долго, даже если эта карта находится в 
сбросе или у вас в руке. 

6> В левом нижнем (ваш угол] и левом 
верхнем (оппонента) углах экрана дуэли рас¬ 
положены регистры жизни — Ые Редізіег, 
показывающие число ваших жизней и про¬ 
тивника. Дуэль заканчивается, как только у 
одного из игроков число жизней станет рав¬ 
но нулю (или станет отрицательным числом) 
после какой-либо фазы или конца хода. 

7> Библиотека — ЫЬгагу — или, проще 
говоря, колода игрока. Во время фазы ввода 
новой карты Ргаѵѵ Сагб) карты берутся 
именно из боевой колоды. 

8> Энергонакопители — Мала РооІ. Каж¬ 
дая ячейка накопителя соответствует мане 
определенного цвета — пять цветных ман и 
бесцветная. В этих ячейках будет храниться 
вся энергия, полученная любым способом и 
еще не использованная для заклинаний или 
специальных эффектов. 

Для использования находящейся здесь 
маны подведите курсор мыши к ячейке маны 
нужного цвета и нажмите левую клавишу мы¬ 
ши. Если же вы хотите использовать всю ма¬ 
ну данного цвета, то нажмите левую клавишу 
дважды. 

9> Кнопка, останавливающая действие 
фазы и задающая переход к следующей фа¬ 
зе. 

10> Панель ситуации — ЗІЬиабіоп Ваг, в 
которой содержится оперативная информа¬ 
ция о текущей ситуации, напоминающая вам 
о том, что именно необходимо сделать в дан¬ 
ный момент. 


НАВИГАТОР 


Если вы одержали победу в дуэли, то пе¬ 
ред возвращением на игровой экран вам бу¬ 
дет предложен некий приз. Как правило вам 
придется выбирать между несколькими кар¬ 
тами или координатами подземелья. Иногда 
вам могут добавить некоторое количество 
жизней. Если же вы проиграли, то вам просто 
еще раз сообщат о потере карты, на которую 
шла игра. 

ФАЗЫ ХОДА 

Любая дуэль разделена на ходы, каждый 
из которых состоит из шести частей, называ¬ 
емых фазами, причем вы совершенно не 
обязаны совершать какие-либо действия в 
течение каждой фазы. Оба игрока могут ис¬ 
пользовать усиливающие эффекты (Разі 
ЕКесіз) во время любой фазы, кроме фазы 
обратного поворота (ІМар РЬазе) и фазы 
чистки (СІеапир РІтазе). Промежуток между 
фазами отсутствует. 

Фаза обратного поворота (ІіпСар 
РНазе) 

С этой фазы начинается ход. Некоторые 
из ваших карт, которые были повернуты, воз¬ 
вращаются в исходное прямое состояние 
(естественно, если ничто не заставляет карту 
принудительно оставаться повернутой). Если 
это не ваш ход, то контролируемые вами кар¬ 
ты не повернутся. 

Следует помнить, что возможность об¬ 
ратного поворота предоставляется только 
однажды. В течение этой фазы невозможно 
ничто другое, даже прерывание (действие 
карт типа ІпЬеггирЦ. 

В некоторых случаях вы можете выбрать, 
какие именно карты повернуть в исходное 
состояние. Некоторые карты очаровываю¬ 
щего [ЕпсбаттепЦ типа, такие как карта 
Рагаіуге, мешают картам выйти из режима 
поворота обычным образом. Соответственно, 
вы можете сделать это каким-либо другим 
образом (в случае Рагаіуге — заплатив 4 
маны в течение следующей фазы — 
Еіркеер РНазе]. 

Это — единственная фаза, в тече¬ 
ние которой карты могут повернуться 
сами, однако существует масса спо¬ 
собов повернуть их и во время дру¬ 
гих фаз хода. 

Фаза содержания 

(ІІркеер РНазе] 

Некоторые карты во время 
этой фазы требуют от вас со¬ 
вершенно определенных дей- , 
ствий. Такие карты сами 
скажут, что именно вы 
должны предпринять и что 
произойдет, если вы не сде¬ 
лаете этого. Если же таких 
карт нет, вам нечего делать в 
эту фазу. Эта фаза очень удоб¬ 
на для активизации усиливаю 
щих эффектов. 

В течение фазы оба игрока 
могут использовать усиливаю¬ 
щие эффекты (Разб ЕТЕесб), карты 
немедленного действия (Іпзбапіз), 
прерывания (Іпіеггиріз), карты, 
производящие энергию (Мапа 
Зоигсез]. Вы не сможете задейст¬ 
вовать колдовство (карты типа 
Зогсегу]. Возможно, активиза¬ 
ция каких-либо карт потребует 
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дополнительной платы. 

Фаза ввода новой карты (Огаілі 

РНазе) 

В течение фазы вы открываете еще одну 
1 карту из колоды, она добавляется к картам, 
находящимся у вас в руке (НапсІ). Если в биб¬ 
лиотеке кончились карты, вам засчитывается 
поражение в дуэли. Если в результате дейст¬ 
вия этой фазы вновь появившаяся карта ле¬ 
жит “рубашкой” вверх, то, чтобы увидеть ее 
содержание, просто подведите к ней курсор 
мыши и нажмите левую клавишу мыши, Иг¬ 
рок, начинающий первый ход, не открывает в 
течение этого хода новую карту. Это право 
принадлежит второму игроку. 

Как до, так и после открытия карты вы 
можете задействовать усиливающие эффек¬ 
ты. В течение фазы нельзя задействовать 
карты колдовства [Зогсегу). 





Главная фаза (Маіп РНазе) 

В течение этой фазы вы можете 
активизировать заклинания, ввести в 
игру одну карту земельного типа, ак¬ 
тивизировать режим атаки. 

Это единственная фаза, в те¬ 
чение которой вы можете активи¬ 
зировать колдовство [карты типа 
Зогсегу) и заклинания постоян¬ 
ного действия: боевых карт, 
артефактов (Аглаей и карт 
очаровывающего типа 
(ЕпсНапЬтепІ). Вы можете 
обратиться к ним до или 
после ввода карты земельно¬ 
го типа и до или после атаки, 
но не во время атаки. 

Главная фаза имеет три ча¬ 
сти: 

Маіп рге-сотЬаі — предва¬ 
ряющая атаку. Эта фаза включает 
все то, что предшествует атаке. Вы 
можете ввести в игру одну карту 
земельного типа (ІапсІ) и любые 
карты (из потенциально готовых 
для ввода в игру). Если у вас до¬ 
статочно энергии, вы можете 
ввести в игру все заклинания, 
находящиеся у вас в руке 
(НапсІ). 

СотЬаі — атака. Вы мо¬ 
жете отправить некоторые из 
ваших боевых карт в атаку на 
противника, который, в свою 
очередь, может попытаться 
при помощи своих боевых 
карт блокировать вас и за¬ 
щитить себя. Вы оба можете 
задействовать усиливающие 
эффекты. Если считаете нуж¬ 
ным, можете пропустить фазу 
атаки. Подробное описание ата¬ 
ки дано в главе "Фазы атаки". 

Маіп розі-сотЬаі; — после 
атаки. Если вы не ввели в игру зе¬ 
мельную карту до атаки, можете 
сделать это сейчас. Кроме того, 
как и до атаки, вы можете активи¬ 
зировать все заклинания из до¬ 
ступных в вашей руке. 

Фаза сброса карты 
(ОіесагсІ РНазе) 

Если у вас в руке к концу 
главной фазы было более семи 
карт, вы должны сбросить 
лишнюю карту. Эта фаза про¬ 



пускается, если у вас 
семь или менее карт. 

Для сброса карты про¬ 
сто подведите к ней 
курсор мыши и нажми¬ 
те левую клавишу мы¬ 
ши. 

В любое время вы 
можете просмотреть 
сброшенные карты, 
хранящиеся в 

бгаѵеуагсі. Некоторые 
заклинания позволяют 
вам вернуть одну из 
сброшенных карт об¬ 
ратно в игру. 

Оба игрока могут 
использовать усиливающие эффекты. Одна¬ 
ко это возможно только до того, как вы сбро¬ 
сите карту, а не после, т.к. это эффект, завер¬ 
шающий фазу. 

Фаза чистки (СІеапир РНазе) 

В действительности эту фазу лучше было 
бы назвать “исцеление боевых карт и завер¬ 
шение временных эффектов". В конце хода 
все задействованные боевые карты исцеля¬ 
ются, полученное ими несмертельное пора¬ 
жение аннулируется. Это касается обоих иг¬ 
роков. Задействование усиливающих эф¬ 
фектов невозможно. 

В течение этой фазы прекращают свое 
действие все эффекты, действующие до кон¬ 
ца хода (ІІпйІ Епб о( Тигп). Например, дейст¬ 
вие усиливающего эффекта карты біапЬ 
бгоѵѵЬН прекращается во время этой фазы. 
Кроме того, вы можете использовать эффек¬ 
ты, предотвращающие повреждения 
(□атаде Ргеѵепбіоп), перенаправляющие 
удар (ПесіігесГіоп) или восстанавливающие 
(Ведепегайоп). 

Это мгновенная фаза, завершающая ход. 
Сразу по ее окончании начинается следую¬ 
щий ход. 

ФАЗЫ АТАКИ 

Задание режима атаки — это одна из 
возможностей главной фазы [Маіп РНазе) 
хода. В течение одного хода вы можете акти¬ 
визировать режим атаки только один раз, 
причем только во время вашего хода. Атака 
осуществляется при помощи боевых карт. Во 
время атаки нельзя задействовать карты по¬ 
стоянного действия и колдовство [карты типа 
Зогсегу]. 

Для активизации режима атаки доста¬ 
точно нажать соответствующую клавишу в 
панели фаз хода, в результате панель фаз 
хода сменяется панелью фаз атаки. 

Выбор атакующих карт (Оесіаге 

АЫаскегз) 

Названия боевых карт, способных при¬ 
нять участие в атаке, выделяются желтым 
цветом. Для ввода карт в атаку необходимо 
подвести к ним курсор мыши и нажать ее ле¬ 
вую клавишу. Как только вы выберете таким 
образом хотя бы одну карту, активизируется 
окно атаки (СотЬэЬ ѴѴіпсІаѵѵ), в нижней части 
которого будут располагаться ваши карты, а в 
верхней — карты противника (блокирующие 
карты). Необходимо помнить, что введя карту 
в окно атаки, вы уже не сможете вернуть ее 
обратно на игровое поле, "передумать”. 

В течение этой фазы нельзя использо¬ 
вать усиливающие эффекты. 


Использование усиливающих 
эффектов (Равс ЕНесЬз) 

В течение этой фазы можно активизиро¬ 
вать эффекты, направленные на атакующие 
карты. Если был установлен контроль над 
картой, участвующей в атаке, карта была 
уничтожена или выведена из игры, такая кар¬ 
та выводится из атаки, не нанеся поражения. 
Кроме того, это последний шанс выбрать 
блокирующие карты для пока еще не блоки¬ 
рованных атакующих карт. 

Выбор блокирующих карт 
(□есіаге ВІоскегз) 

Защищающийся игрок может выбрать 
блокирующие карты и их цели [какие атакую¬ 
щие карты блокировать), Блокирующие карты 
не поворачиваются, а повернутые карты 
нельзя использовать для блокировки. Если 
для выполнения функции блокирования кар¬ 
той необходимо заплатить специальную цену, 
то это необходимо сделать, Одну карту можно 
блокировать несколькими, но ни одна блоки¬ 
рующая карта не способна блокировать 
больше одной атакующей карты. 

Использование усиливающих 
эффектов (второй заход) 

Вы вновь имеете возможность задейст¬ 
вовать усиливающие эффекты. Если над ка¬ 
кой-либо атакующей картой был установлен 
контроль, если карта была уничтожена или 
выведена из игры, то она удаляется из атаки 
и не способна нанести поражение. Если бло¬ 
кирующая карта была повернута, она также 
не может нанести поражение. 

Действие карт со способностью 
первого удара (Рігзі; Збгіке 
□атаде 0631109) 

Рассмотрим фазу нанесения поврежде¬ 
ний картами, имеющими способность перво¬ 
го удара (Рігзб Збгіке]. В этой фазе атакующие 
карты с данной способностью наносят блоки¬ 
рующим их картам поражение, равное своей 
ударной силе (Роѵѵег), и блокирующие карты с 
аналогичной способностью наносят пораже¬ 
ние блокируемым картам (повернутые блоки¬ 
рующие карты способны получить пораже¬ 
ние, но не нанести его). Атакующие карты, не 
имеющие блокировщиков, наносят пораже¬ 
ние непосредственно противнику (другому 
игроку). 

В конце фазы оба игрока могут восполь¬ 
зоваться восстанавливающими эффектами 
(Оатаде Ргеѵепйоп). Карты, получившие по¬ 
ражение, равное их защитной силе 
(ТоидНпезз), сбрасываются из игры. При воз¬ 
можности к ним можно применить эффект 
регенерации (Яедепегабоп), но из атаки та¬ 
кие карты все равно выводятся. 
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Действие всех остальных карт 

(ІѴогтаІ йатаде □еаііпд] 

В течение этой фазы происходит нанесе¬ 
ние поражения картами, не имеющими спо¬ 
собности первого удара. Как и в предыдущей 
фазе, каждая боевая карта наносит повреж¬ 
дение, равное ее ударной силе. Удар блокиру¬ 
ющих карт направлен только против блокиру¬ 
емых карт, и наоборот. Более того, если в хо¬ 
де атаки все блокеры карты были уничтоже¬ 
ны, атакующая карта все равно не может ата¬ 
ковать противника, она продолжает атако¬ 
вать “воздух” (за исключением карт со спо¬ 
собностью Тгатріе). Только неблокирован¬ 
ные атакующие карты способны нанести по¬ 
ражение непосредственно игроку, уменьшив 
его жизненную величину. 

Возможно использование защитных эф¬ 
фектов, аннулирующих поражение. Если кар¬ 
та получила "смертельное” поражение, к ней 
может быть применен эффект регенерации 
для предотвращения ее вывода из игры. 

Завершение атаки (ЕпсІ оТ 

СотЬаС) 

Активизируются эффекты, имеющие 
признак Ас ЕпсІ о( СотЬаІ. В частности, в кон¬ 
це фазы сгорает неиспользованная энергия 
(Мала Вигп), отнимая у вас величину жизни, 
равное числу единиц неиспользованной ма- 


Если вы находитесь в положении оборо¬ 
няющегося, то для вас важно воспользовать¬ 
ся возможностью блокирования атакующих 
карт противника. После того, как противник 
введет в атаку боевые карты, вы сможете 
продумать и воплотить в жизнь свою оборон¬ 
ную стратегию. 

Названия боевых карт, которые вы мо¬ 
жете использовать для блокировки, показаны 
желтым цветом. Для задания их блокирую¬ 
щих функций подведите к ним курсор мыши и 
нажмите левую клавишу мыши. Затем необ¬ 
ходимо выбрать блокируемую карту против¬ 
ника. Помните, что активизировав карту, вы 
уже не сможете отменить сделанное. 

Некоторые карты могут усиливать ваши 
блокирующие карты, их названия будут выде¬ 
лены подсветкой. Для использования необ¬ 
ходимо активизировать их обычным образом 
и указать цель из числа блокирующих карт. 

ЦЕПОЧКА ЗАКЛИНАНИЙ 

Заклинания, используемые в дуэли, не 
изолированы друг от друга. Задействуя карты 
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или эффекты, вы не всегда ограничитесь вы¬ 
платой требуемого количества маны и выбо¬ 
ром цели. Большинство заклинаний вызыва¬ 
ет ответные действия у другого игрока, акти¬ 
визацию усиливающих эффектов, других за¬ 
клинаний или эффектов. Эти цепочки закли¬ 
наний и показаны в окне ЗреІІ СНаіп. 

Активизирование заклинания 

(карты) 

Во-первых, вы совершаете все необхо¬ 
димые для активизации действия, включаю¬ 
щие выплату соответствующего взноса, вы¬ 
бор цели и прочее. После этого заклинание 
переходит в нейтральный статус. 

Затем оба игрока могут воспользоваться 
своими картами-прерывателями (тип — 
ІпіеггирТ). В этот момент и активизируется 
окно ЗреІІ Сбаіп, в котором вы видите вызы¬ 
ваемые заклинания и их цели. Для продолже¬ 
ния действий нажмите клавишу йопе на па¬ 
нели ситуации. Вызов прерывателей может 
быть многоступенчатым. Если прерывание 
достигло цели, то вызываемая карта сбрасы¬ 
вается в бгаѵеуапі 

Если процесс вызова заклинания не был 
прерван, это еще не означает успешного за¬ 
вершения процесса, т.к. на данном этапе воз¬ 
можно активизирование карт немедленного 
действия, артефактов и т.д. Все происходя¬ 
щие события будут отражены в окне ЗреІІ 
СЬаіп. 

ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 

Итак, прежде чем вы отправитесь в путе¬ 
шествие по Шандалару, обдумайте еще раз 
тактику ваших действий, Но какой бы путь ни 
избрали, учтите, что всегда полезно исследо¬ 
вать все потайные места, все скрытые драко¬ 
ньи норы. Дело в том, что именно в таких 
тщательно замаскированных местах могут 
быть спрятаны очень полезные для вас кар¬ 
ты, которые вам могут либо просто подарить, 
либо же предложить ответить на какой-ни¬ 
будь вопрос. Такие тайники внешне могут вы¬ 
глядеть как античные руины, густо заросшие 
пни, заброшенные кладбища. 

Вообще, что касается путешествия и не¬ 
избежных при этом встреч, следует помнить, 
что вам совершенно необязательно ввязы¬ 
ваться во все дуэли. От некоторых встречных 
существ лучше убежать или скрыться в бли¬ 
жайшей деревне. Также вы можете восполь¬ 
зоваться магическими предметами для быс¬ 
трых перемещений по стране, для ускорения 
своего движения, избавления от нежела¬ 
тельных визитеров. Все 
эти предметы вы може¬ 
те приобрести в соот¬ 
ветствующих деревнях. 
Лучше это сделать по¬ 
быстрее. Не забывайте 
заботиться о наличии 



достаточного количе¬ 
ства пищи, т.к. вы смо¬ 
жете двигаться гораздо 
быстрее на сытый же¬ 
лудок. 

Ваш успех в дуэли 
во многом определяет¬ 
ся правильно подоб¬ 
ранной колодой. Не 
стоит включать в коло¬ 
ду абсолютно все кар¬ 
ты, которые вы находи¬ 


те или получаете в результате дуэли. Котати, 
ненужные вам карты — это прекрасный ис¬ 
точник денежных поступлений, не забывайте 
об этом. Рациональнее всего собирать одну 
или максимум две колоды определенных 
цветов, т.е. в колоде должны быть карты од¬ 
ного цвета и бесцветные карты. Причем 
опять-таки не все карты данного цвета стоит 
включать в колоду. Вполне достаточно иметь 
не более 50 карт, из них примерно треть 
должны составлять карты, производящие 
ману, т.к. без достаточного количества энер¬ 
гии вы не сможете полноценно использовать 
свои заклинания. Среди таких карт вполне 
могут быть земельные карты разных типов, 
т.к. для активизации многих заклинаний и 
эффектов вполне достаточно маны любого 
типа. 

В колоде очень полезно иметь артефак¬ 
ты, способные увеличить ваш показатель 
жизни или уменьшить жизнь противника. 
Практически любой артефакт обладает ка¬ 
ким-либо ценным свойством. Очень важно 
составить “гармоничную" колоду, т.е. боеспо¬ 
собную начиная с самого первого хода. Для 
этого необходимы боевые карты с невысокой 
стоимостью вызова и усиливающие карты. 

В ходе дуэли не стоит все доступные для 
атаки карты всегда отправлять в атаку. Ино¬ 
гда бывает гораздо полезнее приберечь не¬ 
которые карты для обороны, особенно для 
блокирования сильных противников. Для 
этого целесообразно использовать карты, 
нейтрализующие получаемые поражения. 
Для атаки полезно использовать летающие 
карты, т.к. их смогут блокировать только кар¬ 
ты, обладающие такой же способностью или 
ѴѴеЬ-способностью. Выбирая же карты для 
блока, помните, что важен сам факт блокиро¬ 
вания, он уже почти всегда гарантирует от¬ 
сутствие вашего поражения, даже если ваша 
карта гораздо слабее блокируемой. 

Не забывайте о том, что в конечном ито¬ 
ге ваша цель — волшебники, точнее, 
победа над ними в дуэли, а соответст¬ 
венно не стоит и пытаться победить 
все “местное население”, тем более 
что оно бесконечно. Иногда гораз 
до полезнее откупиться деньгами 
за проход по территории, чем, 
проиграв в дуэли, потерять кар- 
ту. 

Сложностей в игре мно¬ 
го, в статье невозможно 
рассказать о сколь-ни¬ 
будь значительной их ча¬ 
сти. Но, при всем при 
этом, игра производит весьма 
приятное впечатление именно 
непростым ее прохождением, не¬ 
обходимостью думать головой в 
каждой дуэли, даже в самой про- 
стой. А если принять во внимание, 
что Місгоргове обещают в скором “ 3 ' - 
времени выпустить тиіьіріауег— ва 
риант, позволяющий устраивать 
дуэли между игроками, то пер 
опективность Мадіс: ТНе 

Ѳайіегіпд не вызывает сомне 
ний. 

Андрей Таранцев 
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Кеѵіею по Ргіѵаіеег 2: ТНе Оагкепіпд вы 
могли видеть во втором номере “Навига¬ 
тора”. Теперь мы вновь возвращаемся 
к этой красивой и достаточно увлека¬ 
тельной игре, на сей раз в форме солюше- 
на. Надеемся, он окажется полезен тем, 
кто окончательно запутался в сюжетной 
линии и теперь принужден расценивать 
игру для себя исключительно как косми¬ 
ческий симулятор. 

Редакция 

Выполнение сюжетных зада¬ 
ний 

Некоторые общие замечания (из ту¬ 
ристической брошюры, найденной среди 
остатков взорванного космическими пи¬ 
ратами пассажирского лайнера) 

Сюжетных линий в данной игре 
целых две. Первая из них — основ¬ 
ная, собственно и являющаяся сю¬ 
жетом (простите за тавтологию). 



По ходу ее прохождения мы раскры¬ 
ваем тайну прошлого главного ге¬ 
роя и заодно играем важнейшую 
роль в непрекращающейся войне 
между СІ5 и КіпбгесІ. Вторая сюжет¬ 
ная линия — второстепенная, она 
представляет собой набор отдель¬ 
ных, логически не связанных между 
собой заданий, даваемых главному 


герою. По большому счету, эти за¬ 
дания практически ничем не отли¬ 
чаются от случайно генерируемых 
игрой миссий (получаемых через 
сигналы 505 в космосе или в виде 
"деловых предложений” через ССЫ 
на планетах). "Сюжетными” я их на¬ 
звал только потому, что каждую из 
них сопровождает видеофрагмент. 

Для успешного окончания игры 
вам необходимо пройти основную 
сюжетную линию, второстепенная 
роли не играет. 

Порядок прохождения заданий 
(как основных, так и второстепен¬ 
ных) не важен (т.е. вы можете прой¬ 
ти 1 миссию второстепенной линии, 
потом пройти все миссии основной 
линии и вернуться ко второстепен¬ 
ной, или наоборот). 

Временных ограничений на вы¬ 
полнение заданий для сюжетных 
линий почти нет. Единственное, 
о чем вам надо всегда помнить, — 
согласившись на выполнение за¬ 
дания, вы не можете повторно при¬ 
землиться на какую-либо планету, 
пока не выполните взятые на себя 
обязательства. Если же приземли¬ 
тесь — задание будет считаться 
проваленным. Но до тех пор, пока 
вы не дали согласие (не поговорили 
с тем, кто задание предлагает), вы 
совершенно свободны в выборе 
действий, даже если с самим по¬ 
сланием ознакомились. В качестве 
примера приведем две ситуации: 

>■ Вы раскрыли внешнюю ан¬ 
тенну и получили сигнал 505 от ко¬ 
рабля СІ5. Вас просят помочь от¬ 
биться от пиратов. Если вы согла¬ 
шаетесь, то должны лететь в ука¬ 
занную точку, не приземляясь по пу¬ 
ти на планеты или космические 
станции. Приземлитесь — проигра¬ 
ли. Однако маршрут полета к потер¬ 
певшему бедствие кораблю может 
быть любым — вы можете не изби¬ 
рать кратчайший путь, а отправить¬ 


ся в обход (кстати, иногда так и име¬ 
ет смысл поступить, ибо именно на 
кратчайшем пути вам скорее всего 
встретятся враги). 

з» Вам пришло электронное 
письмо от человека, который хочет 
с вами переговорить, чтобы потом 
нанять на работу. Вы прочли письмо, 
но с его автором пока не встрети¬ 
лись. Вы можете делать все, что 
угодно, — приземляться на планетах, 
перевозить грузы, выполнять другие 
задания. При этом задание никуда 
не исчезнет, и вы, когда захотите, 
можете отправиться по указанному 
адресу и поговорить с нанимателем. 

Сам сюжет, как это было и в пер¬ 
вом РгіѵаЬеег, является абсолютно 
линейным — если вы какое-то из 
основных заданий провалите, 
то следующее вам уже не дадут 
и закончить игру окажется невоз¬ 
можным. 

В принципе, приведенное ниже 
руководство по прохождению всех 
“важных” заданий — не единственно 
возможное. Однако расхождения 
могут быть только при прохождении 
заданий для второстепенной сю¬ 
жетной линии, так как иногда игра 
генерит их в другой последователь¬ 
ности. Но основная линия всегда ос¬ 
тается без изменений, проверено. 

Основная сюжетная линия 


(выдержки из служебной записки 
#5676588767555 начальника регионального 
управления С18 Дэвида Хэс сана, строго се¬ 
кретно, отпечатано в одном экземпляре, 
вслух не читать) 

1. Вы начинаете на планете 
Нептез. Зайдите (через Ехіс То 
Тгапзіі;) в бар Віппегз Іпп, поговори¬ 
те с барменом, согласитесь на его 
предложение о “грязной” работе. 

2. Летите на бгиіз. Там главно¬ 
го героя посетят воспоминания, по- 
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еле чего ему (т.е. вам) надо наве- капсулу. Это — фирма ІпЪегрІапеЬагу Насіез. 

даться в больницу. Там перемолви- АісІ. 11. Летите на Набез, поговори- 

тесь парой-другой слов с женщи- 6 . Летите на АпЬиг, поговорите те с пригласившим вас человеком, 
ной, она вас отошлет к врачу. Пого- с сотрудником фирмы ІпТегрІапеЬагу Он окажется директором регио- 

ворите с ним, он расскажет кое-что АісІ. При разговоре используйте ва- нального управления СІ5. В обмен 

интересное о том, как главному ге- риант “ОопТ Ые". Он вам даст идеи- на ваше согласие о сотрудничестве 

рою удалось выжить в катастрофе тификационный номер медицин- (вы его дадите автоматически) на 

космического лайнера. ской капсулы. Войдите в СОИ Ф ваш корабль бесплатно установят 

3. Полетайте, заработайте де- РиЫіс гесогсіз Ф ѴеНісІез, там про- системы ВІІпТіге и РТ5. Обратите 

читаете информацию внимание, что эти системы не зани- 

о капсуле, что обогатит мают места на корабле и не обозна- 

вас знанием о том, что чены в ВЫр Іпѵепйзгу из РАО, но по- 

можно еще и обратиться верьте — они там есть. Более того, 

на фирму-изготовитель. если вы продадите свой корабль 

7. Летите на Огиіз, и купите новый, то данные системы 

поговорите с сотрудницей автоматически перейдут на него, 

фирмы. При разговоре Кроме этих двух классных шту- 
помните, что с женщин, чек, директор даст вам адресок од- 
как и города, надо брать ного человечка, 
обаянием, используйте 12. Перемещайтесь по этому 
вариант “ѴѴаИ ІЪ”. Она даст адреску на планету Вех. Там погово- 
вам адрес человека, ко- рите с человечком — правда, в ре- 
торый работал в данной зультате этого вам придется его за- 
фирме в период, когда щищать. Летите с ним, на полпути он 
была произведена ваша исчезнет, оставив вам адрес для 
нег и оборудуйте корабль. К вам че- медкапсула. встречи — отель на планете 

рез определенное время придет со- 8 . Как только покинете планету, НерГіезШз. Прямой дорогой туда на- 
общение по электронной почте. Это придет сообщение по электронной правляться нежелательно, разве что 

будет задание #1 для дополнитель- почте от некой дамочки, которую на- ваш космолет отличается неизме- 

ной сюжетной линии (см. следую- добно спасать. Это — задание #3 римой степенью крутости, — потому 

щую главу). для второстепенной сюжетной ли- как по пути вас ждет масса неприят- 

4. Летите на НерНезШз. Войди- нии. ных встреч с пиратами. 

те в местный бар. Там к вам подой- 9. Летите по адресу, данному 13. Добравшись до НерИезЬиз, 
дет женщина и попросит перепра- женщиной в ІпСегрІапеЬагу АісІ. Там войдите в отель. Вашего знакомца 

вить ее на другую планету. Согласи- встретите старика, который еще уже убили, а его труп ощупывает лы- 

тесь. Это — задание #2 для второ- больше запутает дело, но даст вам сый, как яйцо, паренек. Произойдет 

степенной сюжетной линии. (Если новый адрес — лабораторию на за- короткая разборка, в которой вам 

женщины не будет — выполните за- дворках системы (Карра І_аЬз). достанется скромная роль победи- 

дание #1 для второстепенной сю- Вы улетаете от старика — прихо- теля. Вторым, что вам достанется, 
жетной линии и снова вернитесь на дит сообщение по электронной поч- станет цилиндрическая капсула — 

НербезЬиз, она должна теперь по- те, в котором содержится задание нечто вроде переносного сейфа, 

явиться.) #4 для второстепенной сюжетной Причем наглухо закрытого. 

Во время полета с поименован- линии. 14. Летите на Неггпез. Далее 

ной выше представительницей пре- 10. Летите к Карра І_аЬз (она заработайте 40000 кредитных еди- 
красного пола придет сообщение по расположена у нижнего края карты). ниц и после этого переговорите со 

электронной почте от врача из Станция заброшена, так что просто старым знакомым — барменом. Оі+ 

больницы. Он сообщит вам номер приблизьтесь к ней вплотную, и ав- сведет вас с человеком, который за 

лайнера, на котором летел главный томатически начнется 

герой. После посадки на планету за- видеофрагмент. После 
гляните в ОСЫ Ф РиЫіс Лесогбз Ф ознакомления с содержи- 
Ѵебісіез, найдите там информацию мым станции вы от нее 
о корабле и узнаете, что права на отчалите (это снова про¬ 
найденные на месте аварии вещи изойдет автоматически), 
можно предъявить в компании ТаТГеІ Оказавшись в космосе, 

ВесІатаЬіопз. вы получите сообщение 

5. Летите на Огиіз, зайдите от большой шишки из СІ5 

в офис компании, поговорите с ее по имени ОаѵісІ Наззап 

представителем. Во время разгово- (его, между прочим, игра- 

ра делайте основной упор на диалог ет известный всему миру 

с позиции силы (вариант “Мизсіе" голливудский актер Крис- 

при выборе ответа), иначе он попы- тофер Уокен] с просьбой 

тается, как говорится, подавить вас о встрече. Когда прилети- 

авторитетом. Как только вы приста- те на место этой встречи, 

вите ему к горлу свой верный блас- то столкнетесь с пиратами, из-за сорок штук согласится открыть кап¬ 
тер, он мигом образумится и все которых все сорвется. Наззап уле- сулу. Дорого берет, говорите? Вер- 

расскажет. Таким образом вы узна- тит, но предложит вам прибыть к не- но, дорого, зато сработает на со- 

ете, кому он продал медицинскую му в управление СІ5 на планете весть — в капсуле окажется бомба, 
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этот “медвежатник” обезвредит. 
Вам достанутся какие-то материа¬ 
лы (между прочим, там есть и бан¬ 
ковские счета на многие миллионы, 
да вот только помощи от них для 
дальнейшего прохождения сюже¬ 
та — никакой). 

15. Летите в космос, все равно 
куда. Через некоторое время вам 
придет сообщение по электронной 
почте от незнакомца о встрече 
у планеты (.еѵіаЪЬа (может оказаться 
и другая планета). Разумеется, вы, 
горя нетерпением, мчитесь 
к іеѵіаЪЬа, где вам предлагается ле¬ 
теть на Ребга. Добираетесь до 
РеЪга — человек пропадает, пообе¬ 
щав связаться с вами позже. 

1Б. Снова поскитайтесь не¬ 
много по просторам космоса. Через 
некоторое время придет послание 
от Назвал: надо лететь на Насіез. 



17. Прибыв туда, из разговора 
с Наззап вы узнаете, что СІ5 пере¬ 
хватывали и внимательно знакоми¬ 
лись с направляемой к вам элек¬ 
тронной почтой (естественно — сек¬ 
ретная полиция все-таки). Благода¬ 
ря этому ваш недавний собеседник 
был обнаружен и арестован. После 
беседы с главным героем Наззап 
согласится предоставить вам воз¬ 
можность личного свидания с арес¬ 
тованным и свяжется с тюрьмой. 
А там скажут, что арестованного по 
приказу Наззап’а (о таковом прика¬ 


зе Наззап ни слухом, ни духом) пе¬ 
реводят в другую тюрьму... Короче, 
классический маневр, рассчитан¬ 
ный на то, чтобы ликвидировать 
опасного свидетеля во время 
транспортировки. Придется спасать. 

18. На этом разговор окончит¬ 
ся. Сохраните игру! Вам предстоит 
самое сложное дело — спасти 
транспорт. Выглядеть это будет так: 

После взлета с Насіез Наззап 
передаст вам по электронной почте 
координаты транспортника (обычно 
это место на расстоянии 1 прыжка 
от Насіез). Летите туда. Увидите 
транспорт и пару сопровождающих 
его военных кораблей (слабеньких), 
которые отбиваются от двух крейсе¬ 
ров и толпы пиратских истребите¬ 
лей. Прежде всего уничтожьте 
именно истребители, так как они 
атакуют транспорт. Истребителей 
будет много (3-4 волны по 2-4 ис¬ 
требителя]. Покончив с ними, пере¬ 
ходите к крейсерам. У них защита 
и броня во много раз мощнее ва¬ 
ших, да и пушки стреляют быстро 
и точно. 

Что делать? Я поступал так: 
с расстояния в 400 единиц (на та¬ 
ком удалении крейсера по вам не 
стреляют] пускал по каждому крей- 
| серу сначала ракету ОізгирСег (она 
отключает орудийные системы), 
потом ракету Вапзбее (полностью 
уничтожает щит), потом врубал 
форсаж и с близкого расстояния 
выпускал тяжелые торпе- 
ды (они летят медленно). 
Причем основные силы (2 
торпеды) пускались по 
одному крейсеру, от чего 
I тот красиво взрывался. 
А второго, сильно ране¬ 
ного, приходилось доби¬ 
вать пушками. Если у него 
к этому времени включа- 
"“П лись собственные орудия 
[ I (так в большинстве слу- 
чаев и происходило], я 
врубал ѴѴагр ЗЬІеІб. 

19. Покончив с крей¬ 
серами, возвращайтесь 
на Насіез. Ваш знакомый устроит 
встречу с арестованным, и вы нако¬ 
нец узнаете секрет своего прошло¬ 
го. Помимо этого, арестованный со¬ 
общит, что Кронос собрался убить 
начальницу СІЗ. Летите ее спасать 
(координаты вам сообщат, когда 
вылетите в космос). На этот раз все 
будет просто — военных много, вам 
останется только помочь им по ме¬ 
лочам. На корабль Кроноса сами 
можете не нападать — все произой¬ 
дет автоматически. Начнется ролик, 
потом пойдут титры, потом вас вы¬ 


бросят в игру с сообщением ТеЬ’з 
Сіе ир зоте Іоозе епбз” (“Надо дове¬ 
сти до конца кое-какие дела”). Мо¬ 
жете летать, куда хотите, и делать, 
что пожелаете. Ну, например, пройти 
задания второстепенной линии 
сюжета. 

Второстепенная сюжетная 
линия 

(из непропущенных цензурой в печать 
мемуаров наемного убийцы) 

Задание #1 вы получите после 
того, как немного полетаете по кос¬ 
мосу. Оно придет в виде сообщения 
по электронной почте от парня 
с Огиіз, который предложит вам 
встретиться. Летите на Огиіз, зайди¬ 
те в местный бар, поговорите с на¬ 
нимателем, согласитесь на его 
предложение (вам надо будет обес¬ 
печить благополучное путешествие 
корабля с грузом оружия]. Вам будет 
дан задаток — 8000 кредитных еди¬ 
ниц. 

Взлетите с планеты, найдите ко¬ 
рабль, дайте ему команду “БеС’з до”. 
Теперь внимательно следите за ним. 
Не допустите уничтожения этого ко¬ 
рабля. Для этого старайтесь от него 
не отставать, иначе пираты могут 
и преуспеть. При этом вся слож¬ 
ность в том, что грузовой корабль 
вас не ждет — он совершает очеред¬ 
ной прыжок через определенный 
промежуток времени, а вас могут 
задержать те же самые пираты (по¬ 
ка вы всех не перебьете, вы не мо¬ 
жете прыгать — помните?). Что де¬ 
лать? Как это не грустно, а тут надо 
действовать “на дурачка”, то есть 
постоянно сохраняться. В каждом 
разе количество пиратов будет ва¬ 
рьироваться, и рано или поздно вы 
сможете пробиться. Особенно если 
наймете помощника (ѴѴІпдтап) 
и загрузите хорошие ракеты (я ре¬ 
комендую РубЬоп). 

После успешного прохождения 
сего задания вы получите еще 8000 
кредитных единиц. 

Задание #2 вы найдете на пла¬ 
нете НерНезбиз. Там в баре погово¬ 
рите с особью по имени АипС Магіа 
и согласитесь переправить ее на 
другую планету. Никаких сложнос¬ 
тей, поскольку она полетит на ва¬ 
шем корабле. Главное — не делайте 
промежуточных посадок (благо это 
совершенно и не нужно). В награду 
получите немного денег. 

Задание #3 снова принесет 
вам электронная почта, как только 
вы взлетите с Ѳгиіз после посеще¬ 
ния компании ЗЬегпікоѵ МебісаІ 
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Зиррііез (см. главу "Основная сю¬ 
жетная линия”, #9). Это будет сигнал 
505 от дамочки, которая нуждается 
в совершении над собой акта спа¬ 
сения. Соглашайтесь и летите на 
помощь. Уничтожьте пиратов, потом 
перемещайтесь на НерНезЕиз, там 
в баре вас ожидают несколько при¬ 
ятных мгновений в обществе спа¬ 
сенной мамзели. Она предложит 
вам еще раз помочь ей, соглашай¬ 
тесь. 

Взлетайте с планеты, найдите 
нужный корабль (смотрите на имя 
пилота], дайте ему команду “Ьей’з 
до". Вам надо будет защищать его 
некоторое время (при этом девушка 
будет неплохо отстреливаться от 
встречных пиратов и сама), потом 
она улетит, послав прощальное 
“мерси". Однако вам еще предстоит 
с ней встретиться, когда судьба за¬ 
несет вас на Неггпез в старый доб¬ 
рый бар Віппегв Іпп. 

Задание #4 вы получите после 
взлета с планеты, где жил старик 
(см. главу “Основная сюжетная ли¬ 
ния”, #10). Причем тут, как в старом 
анекдоте, могут быть два варианта: 
“позвонит” мужик, которого надо 
спасать, или “позвонит” другой му¬ 
жик и предложит встретится в баре 
на АпНиг. Методом "сохране¬ 
ния/восстановления” добейтесь то¬ 
го, чтобы это был первый вариант 
(мужик, которого надо спасать). Ле¬ 
тите и спасайте, это не слишком 
сложно, хотя пиратов по дороге 
встретится прилично. А рядом с са¬ 
мим потерпевшим плохишей ока¬ 
жется немного. В благодарность за 
спасение он предложит вам встре¬ 
титься с ним в баре біппегз Іпп. Не¬ 
медленно летите туда. Приземлив¬ 
шись на планете, продайте одну из 
своих пушек (все равно какую). Те¬ 
перь идите в бар и поговорите с ним. 
Он бесплатно даст вам один лазер 
Кгаѵеп МкІѴ (лазер будет автомати¬ 
чески установлен на вашем корабле 
при взлете с планеты, а стоит он 16 
штук в твердой валюте). Кроме того, 
с этого момента вы сможете этот 
лазер покупать через ССКІ. Это — 
самая крутая пушка в игре, одно 
плохо — быстро перегревается. 

А как насчет того, который при¬ 
глашал встретится в баре? Это — 
следующее ваше задание. Получите 
его после некоторого мотания по 
космосу. 

Вам скажут прилететь на АпНиг. 
В местном баре сей субъект (выгля¬ 
дящий достаточно смешно) пообе¬ 
щает 6000 за конвоирование груза 
(фактически, та же самая ситуация, 
что и в задании #1). Соглашайтесь 
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и сохраните игру. Вам опять придет¬ 
ся восстанавливаться много-много 
раз, так как это — одно из самых 
идиотских мест во всей игре. 

Если выполните это задание, 
то потом придет Е-таіІ от красот¬ 
ки-алкоголички из бара на 
НерНезСиз, которая наймет вас при¬ 
кончить ее босса (просто взорвите 
его кораблик типа “Оигезз”). 

Через некоторое время после 
выполнения этого несколько щепе¬ 
тильного задания с вами свяжется 
богатенький буратино и наймет 
уничтожить корабль 
с оружием. Он не даст 
точного места, просто со¬ 
общит маршрут следова¬ 
ния корабля. Летите по 
этому маршруту, враги 
сами на вас нападут. Это 
будут частные (синего 
цвета) 5-6 истребителей 
и три транспорта. Пере¬ 
бейте истребители и про¬ 
летите мимо транспортов, 
чтобы их идентифициро¬ 
вать. У двух будет назва¬ 
ние. Оагдо Тгапзрогі;, 
а у третьего — только но¬ 
мер. Взорвите именно этот третий — 
и дело сделано. Остальные транс¬ 
портники после этого перестанут по 
вам стрелять. 

Затем последует Е-таіІ от еще 
одной милашки, опять же с прось¬ 
бой о помощи. Летите и перебейте 
пиратов. Спасенная вами особа 
вскорости умчится и попросит вас 
пересечься с ней в баре на Огиіз 
(название может быть другим). Ни¬ 
чего путного между вами не про¬ 
изойдет, но если вы понимаете раз¬ 
говорный английский — здорово по¬ 
смеетесь. 

Потом придет послание от сена¬ 
тора с просьбой сопровождать его 
дочь. Вот это будет трудно, с первого 
раза не получается. Но ничего, это — 
последнее из маразматических за¬ 
даний. Если доведете его до конца, 
сможете встретиться с дочерью се¬ 
натора (она даст вам адресок), при¬ 
ятно проведете время и получите от 
сенатора деньги. Кроме того, если 
у вас натянутые отношения с воен¬ 
ными (они по вам стреляют) — сена¬ 
тор все исправит. 

Потом придет послание от мона¬ 
ха с Вех (вы должны находиться на 
любой планете). Летите к нему. Вас 
ждет классная смешная сцена 
(опять-таки — только если понима¬ 
ете разговорный английский). Мо¬ 
нах скажет, что неверные украли 
святыню, и попросит вас ее найти. 
Зайдите в местный бар. Увидите 


субъекта, поговорите, соглашайтесь 
на его предложение. Тогда вы сразу 
после этого разговора сможете по¬ 
общаться с другим человечком 
и примите участие в торгах. В ре¬ 
зультате — купите святыню. Теперь 
можете отдать ее субъекту из бара 
(правда, непонятно, какой от этого 
может быть толк) или монаху (в этом 
случае получите 20000 кредов). 

Летите на любую планету. При¬ 
дет сообщение от доктора из боль¬ 
ницы на Огіиз. Летите туда, возьми¬ 
те посылку и отвезите ее на АпМиг 


сотруднику ІпТегрІапеСагу Аіс). Он по¬ 
просит вас отвести в компанию 
ЗЬегпікоѵ на планете Огиіз еще одну 
посылку. Отвезите, получите 4000. 
А вот дальше — непонятно. Игра 
скажет снова лететь в ІпСегрІапеТагу 
Аіс), но там нельзя ни с кем погово¬ 
рить. Может, глюк программы? 

Летите на Негтез, войдите в бар. 
Там стоит клиент, которого надо 
привести на ^пиз IV [он полетит 
в вашем корабле). Если сделаете, 
обогатитесь на 4000. 

Возвращайтесь обратно. По до¬ 
роге придет послание от парня, ко¬ 
торый дал вам задание #1. Он снова 
хочет встретиться с вами в баре на 
Огиіз. Суть его нового предложения 
не должна вас волновать — как 
только вы взлетите с планеты, при¬ 
дет сообщение от его приятеля. Тот 
узнал, что вашего нанимателя соби¬ 
раются хлопнуть какие-то бяки. 
Придется вам его спасти, а о ранее 
предложенной работе — забыть. 
Но не огорчайтесь — при встрече 
в баре он даст вам денег вдвое 
больше обещанного (смотри-ка, 
какой честный попался! люблю та¬ 
ких). 

Этим исчерпывается перечень 
тех второстепенных заданий, кото¬ 
рые мне встретились. 

Андрей Терминатор 
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□ипдеоп Кеерег интересен в первую очередь 
своей необычностью, которая проявляется во всем 
начиная с сюжета и заканчивая совмещением 
сразу двух вполне самостоятельных жанров. Со¬ 
здавая Оипдеоп Кеерег, ВиІІТгод уже не в первый 
раз пошли по не опробованному ранее пути. И как 
показывает мнение играющей общественности, 
вновь не прогадали. 

В Оипдеоп Кеерег удачно сочетаются 
геаі-йте стратегия, концентрирующая ваши 
усилия на развитии собственного подземе¬ 
лья и командовании войсками, и моло- 
тиловка в стиле йООМ, когда вы мо¬ 
жете вселиться в любого монст¬ 
ра и повести за собой в бой всю нечестивую рать. 

Стратегия, как правило, отнимает примерно 90% иг¬ 
рового времени, 30 асйоп захватывает остающиеся 10%. 
Впрочем, это временное соотношение можно как угодно ме¬ 
нять (например, предоставляя компьютеру следить за пост¬ 
ройками, а самому с головой ныряя в поединки от первого ли¬ 
ца, либо же — полностью отказываясь от 30 асбоп и концен¬ 
трируясь на строительстве и тактическом руководстве). 

Если говорить коротко, то характерными чертами игры яв¬ 
ляются: 

( Прекрасная графика в изометрической проекции с эф¬ 
фектами светотени, ранее не реализованными ни в одной иг¬ 
ре. Возможность масштабировать и вращать карту. Объемный 
звук. 

(До мелочей продуманный интерфейс и множество кла¬ 
виш для управления игрой. Впрочем, комбинации клавиш 
только дублируют все действия, осуществляемые с помощью 
мыши. Поэтому всегда можно подобрать самый удобный для 
себя способ управления. Тем не менее, в силу нестандартнос¬ 
ти самой игры, вам потребуется добрая пара часов, чтобы ос¬ 
воиться с Оипдеоп Кеерег. 

В ''Навигаторе” (4 мы дали обзор по Оипдеоп Кеерег, а те¬ 
перь приводим краткое руководство, которое поможет вам 
лучше ориентироваться в подземном царстве. Игра поистине 
монументальна и изобилует всяческими тонкостями и нюан¬ 
сами, так что исчерпывающий биібе занял бы если не весь 
журнал, то уж половину журнала — это точно. Тем не менее, в 
следующем номере ‘‘Навигатора” мы планируем посвятить 
время рассмотрению тактики прохождения секретных уровней 
и поделиться еще некоторыми полезными советами, которых, 
честно говоря, у нас пока еще немного, но которых с каждым 
днем накапливается все больше и больше, — похоже, что игра 
по своим тактическим возможностям и скрытым хитростям 
бесконечна. Кстати, присылайте и свои советы — с удовольст¬ 
вием их опубликуем! 


размером 4x4, вы сможете одновременно пытать 
сразу четырех существ. 

Базисные комнаты 

Эти комнаты составляют основу подземелья — 
без них немыслима нормальная его работа. 

Тгеавиге Яоош — служит для накопления золота 
и прочих сокровищ. Золото переносится импами, но 
вы можете делать это и сами с помощью Руки Судь¬ 
бы. Только то золото, которое положено в Тгеавиге 
Роогп, считается вашим и зачисляется на ваш 
денежный счет. 

іа/г — логово необходимо для отдыха 
ваших подданных. 

НаісНегу — инкубатор, производит цыплят, 
служащих кормом для ваших тварей. Оставшись без про¬ 
питания, монстры не только начинают возмущаться, но и мед¬ 
ленно терять здоровье. 

Необходимые для развития подземелья 

Эти комнаты необходимы для нормального развития ва¬ 
шего подземелья, иначе оно так и останется на примитивном 
уровне. 

Тгаіпіпд Почт — служит для тренировки монстров. В ре¬ 
зультате они набираются опыта, что отражается в повышении 
их уровня (иначе — опыта]. Чем выше уровень монстра, тем он 
сильнее и тем больше заклинаний может он применить. 

ИЬгагу— исследовательский центр подземелья. В библи¬ 
отеке разучиваются новые заклинания и изобретаются все 
последующие комнаты, а также все двери и ловушки. Чтобы 
начать исследования, надо поместить в библиотеку существ. 
Каждое существо занимает там одну клетку. Чем больше биб¬ 
лиотечных работников, тем быстрее идут исследования. Кроме 
того, рекомендуется направлять в иЬгагу только существ, 
имеющих природные склонности к наукам (ѴѴагІоск, ВЬозТ, 
Огадоп] — они работают гораздо эффективнее. Вновь разу¬ 
ченное заклинание появляется в библиотеке в виде плаваю¬ 
щей книги и занимает там одну клетку, поэтому позаботьтесь о 
своевременном расширении комнаты. Если враг вторгнется в 
библиотеку, то он может похитить ваши заклинания (соответ¬ 
ственно, вы можете отплатить ему той же монетой, вторгнув¬ 
шись в его библиотеку). 


КОМНАТЫ 


Строя комнаты, помните, что их эффективность зависит от 
размера (чем больше, тем эффективнее). Рекомендуемый ми¬ 
нимальный размер — 3x3. Кроме того, некоторые монстры 
привлекаются лишь достаточно большими комнатами. (На¬ 
пример, ВІІе Оегпоп позарится лишь на логово и инкубатор с 
площадью не меньшей, чем 25 клеток]. Комнаты рекоменду¬ 
ется строить в виде квадратов или прямоугольников. Напри¬ 
мер, минимальный размер камеры пыток (Тогбиге СЬатЬег) — 
3x3. В этом случае появляется одно "посадочное место” для 
пытки только одного монстра. Построив же ТогЬиге СЬатЬег 


■ Оберегайте свою библиотеку: враг может выкрасть ваши 
заклинания (плавающие книги) 

И /огквНор — в мастерской изготовляются все двери и ло¬ 
вушки. После изготовления каждый предмет хранится в мас¬ 
терской и занимает там одну клетку. Чтобы не столкнуться с 
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дефицитом места, либо сразу же размещайте двери и ловуш¬ 
ки, либо своевременно расширяйте мастерскую. Кроме того, 
для производства некоторых предметов требуется достаточно 
просторная мастерская (например, для Воиібег Тгар — не ме¬ 
нее 17 клеток). Чтобы начать производство, сбросьте в 
ѴѴогкзЬор несколько монстров (желательно ТгоІІ и ВІІе Сіетоп, 
трудолюбивых по природе и работающих более эффективно]. 
Чем больше работников, тем быстрее спорится дело. 

Комнаты высшего разряда 

Эти комнаты не являются такими уж “обязательными”. В 
зависимости от применяемой тактики вы можете и не строить 
часть таких комнат. Однако все же рекомендуется это делать, 
поскольку они привлекут к вам более сильных монстров. 

Вгівде — мост служит для преодоления лавы и водных 
пространств. С помощью мостов чаще всего удается добрать¬ 
ся в потайные уголки карты с имеющимися там секретами. 
Однако будьте осторожны, строя мосты, так как по ним может 
ринуться неприятельская армия и атаковать ваше подземе¬ 
лье. 

СиагсІ РовС — караульный пост ненадолго задержит не¬ 
званых гостей, неожиданно вторгшихся в ваше подземелье. 
Поместите в караульный пост какого-либо своего монстра, и 
он будет зорко “бдить", ненадолго отлучаясь подкрепиться 
цыплятами или передохнуть в своем логове. При появлении 
неприятеля охранник первым ввяжется в бой. 

Ваггаскз — дает возможность сгруппировать отряд, а за¬ 
тем управлять им как единым целым. Чтобы сделать это, собе¬ 
рите всех монстров, которых вы хотите объединить, и сбросьте 
их в барак (только не забывайте, что заклятых врагов, типа му¬ 
хи-пауки, нельзя помещать в одну группу). Спустя некоторое 
время над головой одного из монстров появится золотая ко¬ 
рона. Это означает, что данный монстр признан остальными 
как лидер и может вести за собой весь отряд. Вселяйтесь в 
этого монстра и можете бросаться в бой — вся группа автома¬ 
тически последует за вами. 

Ргівоп — в тюрьму можно помещать как своих существ — 
нарушителей порядка, так и вражеских монстров или героев, 
захваченных в плен. Узники автоматически отрезаны от всего 
остального мира, а потому их нужно подкармливать [сбросьте 
им цыплят), если не хотите, чтобы они умерли с голоду. Впро¬ 
чем, пленных можно сознательно морить голодом, так как по¬ 
сле смерти гуманоидные существа пополнят вашу армию в 
виде скелетов. 

Чтобы дать своим монстрам установку брать пленников, 
надо щелкнуть по кнопке с изображением решетки на инфор¬ 
мационной панели. После этого ваши бойцы не будут добивать 
поверженного врага, и трудолюбивые импы автоматически от¬ 
тащат в тюрьму пленников, находящихся в бессознательном 
состоянии. Однако по дороге пленники могут очухаться (если 
путь к тюрьме долог] и “задать жару". Чтобы этого не произо¬ 
шло, стройте тюрьму поближе к “линии фронта” либо приме¬ 
няйте режим 'брать пленников’ только в случае атак на свое 
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подземелье (а на территории врага — добивайте без жалости). 

Внимание! Каждый узник занимает в тюрьме одну клетку. 
Если тюрьма окажется перенаселена, то заключенные могут 
сломать решетки и вырваться на волю. 



■ Помрет такой вот варвар в тюрьме и превратится в скелета (того 
же уровня), который пополнит вашу армию 


Тогіиге СНатЬег — в камеру пыток можно помещать ли¬ 
бо своего монстра (дабы устрашить остальных), либо захва¬ 
ченного в бою пленника. Пытаемое существо начинает мед¬ 
ленно терять здоровье, пока не умрет (если вы до того его не 
отпустите], превратившись в призрак, который вольется в ря¬ 
ды вашей армии. 

Когда вы пытаете своего монстра, его жалование умень¬ 
шается наполовину. Кроме того, все монстры того же вида от 
страха начинают работать на 25% быстрее. 

Когда вы пытаете захваченного в бою пленника, он либо 
умрет, либо признает в вас своего нового господина, либо вы¬ 
даст план вражеского подземелья. Существует 100% способ, 
гарантирующий переход существа на вашу сторону. Для этого 
надо только следить за состоянием его здоровья и не давать 
умереть, вовремя подлечивая его — делать это можно как с 
помощью заклинания НеаІ, так и подкармливая цыплятами. 
Рано или поздно упорство пытаемого будет сломлено. Таким 
способом можно заполучить в свою армию даже самого богб 
о( бНе І_апсІ. 

Тетріе — храм исцеляет больных монстров (подвергших¬ 
ся заклинанию Оізеазе] и умиротворяет несчастных. Кроме 
того, возвращается первоначальный облик монстрам, превра¬ 
щенным в цыплят (заклинание СИІскеп). Посещение храма не¬ 
надолго защищает существа от перевербовки неприятелем. 

Можно приносить свои существа в жертву, опуская их пря¬ 
мо в алтарь. Определенные комбинации жертв могут давать 
вам немалую выгоду [см. Арифметика жертвоприношений). 



■ Храм: принеся в жертву слабеньких существ, можно получить 


взамен сильных монстров 


\_7 

В 



В 

ЕЕ! 


І_пл] 



Вггѵеуагб — на кладбище стаскиваются трупы убитых в 
вашем подземелье. Выгода от этого двоякая: 1 ] ваши поддан¬ 
ные уже не расстраиваются, натыкаясь на мертвецов; 2) после 
разложения определенного количества трупов (штук 5-7] вы 
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получаете в свою армию вампира. 

Зсаѵепдег Яоот — служат для перевербовки вра¬ 
жеских монстров. Поместите в эту комнату свое сущест¬ 
во, и оно станет переманивать к вам других существ того 
же типа у другого властелина подземелья. Чем больше 
существ в Зсаѵепдег Яоот, тем больше шансов на пере¬ 
вербовку. 

ЛОВУШКИ И ДВЕРИ 

Ловушки безопасны для ваших подданных, но тут же 
срабатывают, как только их заденет неприятель. Ваши 
ловушки невидимы для врагов (соответственно, ловушки 
врага невидимы для вас, пока вы на них не наткнетесь). 
Чтобы поставить ловушку, сначала надо щелкнуть по ее 
изображению на панели мастерской, а затем — по тому 
месту, где вы хотите ее поставить (ставить ловушки мож¬ 
но только на своей территории). После этого какой-нибудь 
имп сбегает в мастерскую и притащит оттуда ловушку. 
Чтобы не дожидаться, пока кто-то из импов сообразит, 
что надо принести ловушку, можно поставить одного из 
них на намеченную клетку — это послужит ему приказом 
сходить за ловушкой. Сами вы (с помощью Руки Судьбы) 
не можете ставить ловушки, так что нужно позаботиться о 
каверзах заранее — вы просто не успеете соорудить за¬ 
падню, когда увидите приближающегося неприятеля. Ло¬ 
вушки срабатывают лишь определенное число раз, после 
чего требуют замены [импы делают это автоматически]. 

АІагт Тгар. Сигнальная ловушка оповещает о при¬ 
ближении неприятеля. Она автоматически применяет за¬ 
клинание “к оружию", созывая к себе всех ваших монст¬ 
ров. Проку от нее немного, поскольку то же самое закли¬ 
нание вы можете применить и сами. Кроме того, ловушка 
может сработать по пустяковому поводу (например, на 
нее наткнулся случайно заблудший вражеский имп], когда 
можно и не отрывать всех монстров от своих дел, а обой¬ 
тись только двумя-тремя. 

Роізоп Саз Тгар. Выпускает облако ядовитого газа, 
отравляющего всех существ (в том числе и ваших), ока¬ 
завшихся поблизости от ловушки. Срабатывает 5 раз, по¬ 
сле чего требует замены. 

ИдНСпіпд Тгар. Вызывает разряд молнии. Вашим 
существам эта ловушка не опасна. Срабатывает 12 раз. 

1/1 /оггі О/ Рои/ег Тгар. Применяет заклинание ѴѴогб 
о( Роѵѵег, вызывая поток разрушительной энергии, рас¬ 
пространяющейся во всех направлениях. Не опасна для 
ваших существ. Срабатывает 3 раза и требует значитель¬ 
ных размеров мастерской для своего производства — не 
менее 21 клетки. 

Іаі/а Тгар. Смертельная ловушка, превращающая в 
раскаленную лаву то поле, на которое ступил неприятель. 
Одинаково опасна и для ваших существ, если они оказа¬ 
лись поблизости в момент образования лавы. Срабаты¬ 
вает только 1 раз. 

ВоиШег Тгар. При приближении неприятеля срыва¬ 
ется гигантская глыба и начинает на него катиться, сме¬ 
тая все на своем пути. Попасть под глыбу означает мгно¬ 
венную смерть. При ударе о стену глыба отскакивает в 
случайном направлении. Через некоторое время глыба 
разрушается. Глыба также разрушается, попав в лаву. По 
воде она катится, но быстро останавливается. Глыба не 
разбирает, где свои, а где чужие — не стойте у нее на пу¬ 
ти! [Хотя, разумеется, ваши существа не могут активизи¬ 
ровать Воиібег Тгар). Глыба разрушает караульный пост, 
попав в него. Деревянная дверь также не выдерживает 
удара глыбы. 

Дверь можно установить лишь в проеме между двумя 



Монстры низшего разряда 



Ітр. Импы (чертята) — 
основная рабочая сила: про¬ 
кладывают туннели, укрепляют 
стены, устанавливают и заме¬ 
няют ловушки, собирают золо¬ 
то и относят его в сокровищ¬ 
ницу, отводят в тюрьму плен¬ 
ных, оттаскивают трупы в 
бгаѵеуагсі. Вызываются с по¬ 
мощью заклинания Зиттоп 
Ітр. Производство каждого 
следующего импа обходится 
на 150 золотых дороже. Если 
импам особо делать нечего (а 
у вас в запасе много денег), 
отправьте их тренироваться — 
после этого они станут рабо¬ 
тать быстрее. Кроме того, им¬ 
пы высокого уровня овладева¬ 
ют заклинаниями Зрееб и 
ТеІерогС. Импам не требуется 
ни кормежка, ни отдых; им не 
надо платить жалование. По¬ 
лезно время от времени да¬ 
вать шлепок кому-нибудь из 
них — тогда вся бригада начи¬ 
нает трудиться заметно быст¬ 
рее. 



Яу. Гигантская муха — 
прекрасный разведчик, так 
как способна перелетать че¬ 
рез лаву и водные препятст¬ 
вия. Как только открываются 
новые подземные простран¬ 
ства, муха первой устремля¬ 
ется туда. В это время будьте 
настороже: на неизведанной 
территории могут оказаться 
враги, тогда муха первой 
ввяжется с ними в драку. Но 
боец из нее никудышный, 
поэтому сразу же вытаски¬ 
вайте муху с поля боя и со¬ 
бирайте более солидных во¬ 
инов. Полезно набрасывать 


на муху заклинание СопсеаІ 
СгеаШге, тогда она сможет 
разведать значительную 
часть вражеской террито¬ 
рии, оставаясь незамечен¬ 
ной. 


Мухи ненавидят пауков. 



Вееііе. Чуть посильнее 
мухи. Тем не менее, в первых 
миссиях жуки составляют 
основу вашей армии и, нава¬ 
лившись толпой, без про¬ 
блем забивают слабенького 
героя. 


Требуется: І.аіг. 



Зрібег. Пауки сильнее 
жуков, но все еще не дотяги¬ 
вают до того, чтобы их можно 
было назвать ‘‘хорошими 
бойцами”. В свободное вре¬ 
мя забавляются тем, что за¬ 
мораживают узников. Нена¬ 
видят мух. Уже на втором 
уровне овладевают магией 
ЗІоѵѵ, а до заклинания Ргееге 
добираются на 5-ом уровне; 
далее выучивает НаіІзТогт. 


Требуется: І_аіг (не менее Э 
клеток) и НаТсбегу (не менее 9 
клеток]. 



ТгоІІ. Тролли — неваж¬ 
ные бойцы, зато трудяги и 
прекрасные работники для 
ваших мастерских. Способ¬ 
ны разучивать заклинания 
Зреес) и Нате. 

Требуется: ѴѴогкзбор. 



Заклятые враги 

ВІІе йетопв *-» ЗкеІеГопз 
ѴѴагІоскз Ѵатрігез 
Ногпеб Неарег^і-огсі оТ Ьбе І_апсІ 
РІіез «-> Зрібегз 
НеІІ Ноипсіз «-» Оетоп Зраѵѵп 
Оагк Мізігеззез <-*■ Затигаі 
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Монстры среднего разряда 



СНові. Призраки появля¬ 
ются после смерти какого-ни¬ 
будь существа в камере пыток. 
Неважные бойцы, зато пре¬ 
красные библиотечные работ¬ 
ники (это основное их занятие). 
Им не требуется пищи. Можно 
использовать их и в качестве 
разведчиков, так как призраки 
обладают способностью про¬ 
ходить сквозь двери. Однако 
лучше сначала потренировать 
призрака, чтобы он обрел спо¬ 
собность ІпѵізіЬіІібу, да и допол¬ 
нительные заклинания 
ЯеЬоипб и ИдІтШіпд ему не по¬ 
мешают, коль скоро призрак 
ввязался в драку. Призраки 
сгодятся и при охране вашего 
подземелья, поскольку могут 
видеть существа-невидимки. 



НеІІ НоипсІ. С цербера¬ 
ми уже стоит считаться: хо¬ 
рошие бойцы, очень быстро 
бегают, чуют врага сквозь 
стенку и преследуют его — 
это основное их занятие. 
Увязавшись за импом, часто 
забегают во вражеское под¬ 
земелье и наводят там шухер 
— тогда компьютер созывает 
всех своих монстров, тем са¬ 
мым отвлекая их от обычных 
дел. Попутно разведывают 
вражеское подземелье — 
только следите, чтобы во¬ 
время вытянуть цербера из 
возникающей заварушки. 
Лава не причиняет церберам 
ни малейшего вреда. Натре¬ 
нированные собаки овладе¬ 
вают заклинаниями ЗреесІ и 
Нате ВгеаТб. Завершающий 
штрих: церберы не прочь по¬ 


мочиться на бгаѵеуагсі, что 
ускоряет разложение трупов. 

Требуется: Зсаѵепдег 

Ноот (не менее 9 клеток). 



Огс. По бойцовым каче¬ 
ствам орк не уступает цербе¬ 
ру, но ориентирован он на 
защиту ваших владений, а не 
на преследование врага. 
Стойко удерживать свои по¬ 
зиции орку помогают закли¬ 
нания ЗреесІ, Агтоиг и 
Сгепабе. Прекрасный сторож 
для ваших владений: сам на¬ 
правляется в свободный ка¬ 
раульный пост. 


Требуется: Тгаіпіпд Ноот 
(не менее 9 клеток) и Ваггаскв. 



Зкеіеіоп. Скелеты не так 
хороши, как орки, зато провор¬ 
нее их. Появляются в тюрьме 
после смерти гуманоидных су¬ 
ществ. Скелеты способны ра¬ 
зучить заклинания Агтоиг и 
идЫпіпд. 



Оетоп Зраѵѵп. Несмот¬ 
ря на свои маленькие разме¬ 
ры, очень хороши в бою. Ла¬ 
ва им не преграда. От приро¬ 
ды любят учиться, а по до¬ 
стижению 10-го уровня пре¬ 
вращаются в драконов 2-го 
уровня! Овладевают закли¬ 
наниями Міввііе (на 4-ом 
уровне) и НеаІ [на 7-ом). 

Требуется: Тгаіпіпд Ноот и 
Тгеазиге Ноот. 


Монстры высшего разряда 



И /агіоск. Прекрасный 
исследователь и боец, обла¬ 


дающий заклинаниями, по¬ 
ражающими на расстоянии. 
По силе и разнообразию 
применяемой магии колдуну 
нет равных: РігеЬаІІ, НеаІ, 
МеЬеог, ІпѵівіЬіІІІу, ІЧаѵідаіе 
Міввііе, причем обучается он 


этим заклинаниям очень бы¬ 
стро — по одному за уровень, 
так что к 6-му уровню знает 
уже все. Основное занятие 
ѴѴагІоск — исследования, 
причем колдуны работают 
эффективней, если в той же 
библиотеке нет других су¬ 
ществ. Как только заверше¬ 
ны все исследования, сразу 
же отправляйте колдунов 
тренироваться. 


Требуется: ОЬгагу (не ме¬ 
нее 9 клеток). 



ВИе Оетоп. Превосход¬ 
ный, несгибаемый боец. Од¬ 
нако малоповоротлив из-за 
своей тяжести. С другой сто¬ 
роны, благодаря излишнему 
весу не сдувается ветром при 
применении заклинания 
ѴѴІпб. Источает зловонное 
дыхание (магия Роізоп СІоиб), 
губительное для врагов, а 
сам не подвержен никаким 
отравляющим газам. В сво¬ 
бодное время занимается 
производством, но работник 
из него посредственный. При 
нехватке еды демон свире¬ 
пеет и впадает в спячку. Про¬ 
снется лишь тогда, когда бу¬ 
дет чем поживиться. 


Требуется: І_аіг (не менее 
25 клеток) и НаСсбегу (не ме¬ 
нее 25 полей). 



йагк Мізігезз. Извра¬ 
щенка садо-мазохистского 
толка: любит наблюдать за 
пытками, становясь от этого 
счастливее. А если пытают ее 
(в ТогТиге СбатЬег], то вос¬ 
торгу нет предела! Пара 
шлепков только подстегнет 
ее, и она яростно бросится в 
атаку. Способна выучить 
мощные заклинания: 

идбіпіпд, Зрееб, ТеІерогТ, 
Огаіп. Добавьте сюда фанта¬ 
стическую скорость Оагк 
МізТгезз, и вы поймете, что 
это превосходный боец. 

Требуется: ТогСиге 

СбатЬег (не менее 9 клеток). 



1 /атріге. Очень хоро¬ 
ший боец, способный разу¬ 
чить целую гамму заклина¬ 
ний: РІідбЬ, ЗІоѵѵ, ТеІерогС, 
НеаІ, Огаіп. Более всего 
склонен работать в 
Зсаѵепдег Ноот, но и иссле¬ 
дователь из него неплохой. 
Если на карте нет других 
вампиров, то работая в 
Зсаѵепдег Пост, увеличива¬ 
ет эффективность ваших 
порталов в 1,5 раза. Достиг¬ 
нув третьего уровня, вампир 
становится бессмертным: 
погибнув, возрождается сно¬ 
ва в своем логове (но его 
уровень уменьшается при 
этом на 1]. Вампиры также 
могут возникать на кладби¬ 
ще из разложившихся трупов 
(примерно из 5 трупов — 1 
вампир]. 


Требуется: І_аіг (не менее 9 
клеток) и бгаѵеуагб (не менее 
9 клеток]. 



Ногпей Пеарег. Самое 
разрушительное из всех су¬ 
ществ: пара взмахов его косы 
— и большинство противников 
уже на том свете. Также очень 
проворен, а с обретением за¬ 
клинания ЗреесІ на 5-ом уров¬ 
не и вовсе начинает носиться 
как молния [может выучить 
еще только одно заклинание — 
ЗІоѵѵ, и то на последнем уров¬ 
не]. Однако весьма капризен и 
своенравен и не объединяется 
ни с другими существами, ни с 
себе подобными. Требует осо¬ 
бого к себе отношения и со¬ 
вершенно не переносит шлеп¬ 
ков. Если взбунтуется, то начи¬ 
нает драться со всеми встреч¬ 
ными. Обладает той особенно¬ 
стью, что его настроение само 
по себе медленно падает с те¬ 
чением времени. Чтобы пре¬ 
дотвратить возможные 
вспышки гнева, следите за ин¬ 
дикатором настроения Рипера 
и почаще забрасывайте его в 
храм. Можно пойти еще даль¬ 
ше и создать ему особые усло¬ 
вия, построив для него отдель¬ 
ные апартаменты со всем не¬ 
обходимым (І_аіг, НаТсбегу, 
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Тгаіпіпд Ноот, Тетріе]. От¬ 
городите апартаменты две¬ 
рью и заприте ее на ключ. 
Как только Ногпесі Пеарег 
впадет во гнев, втолкните 
его в Тетріе. Когда придет 
день платить жалованье, 
сбросьте капризного монст¬ 
ра в Тгеавиге Ноот, а затем 
верните “под замок’’. 


ч 


Огадоп. Дракон есть 
дракон! Чего стоит только 
его испепеляющее дыха¬ 
ние! Прибавьте к этому за¬ 
клинания НеаІ, бгепасіе, 
Мебеог и мощнейшее 
ѴѴогсІ о? Роѵѵег. Однако 
малоповоротлив и медли¬ 
телен. Прирожденный ис¬ 
следователь. Когда разу¬ 
чивать больше нечего, сам 
идет тренироваться. Дра¬ 
конов можно заполучить 


двумя путями: 1) обычным 
образом через портал; 2] в 
дракона превращается 
Оегтюп Зраѵѵп, достигнув 
10-го уровня. Лава ему не 
только не страшна, но дра¬ 
кон и сам предпочитает 
занимать логово поближе 
к ней — тогда он накапли¬ 
вает опыт даже во время 
отдыха. 

Требуется: !_аіг (не менее 
15 клеток) и Тгеавиге Роот 
(не менее 25 полей). 


Тепіасіе. Довольно 
мощное животное, но по¬ 
падается весьма редко, 
так как живет в воде. 
Предпочитает держаться у 
воды и оттуда атаковать 
врагов. Достаточно рано 
обретает заклинание 
Ргеехе. В случае недоволь¬ 
ства переходит на сторону 
неприятеля. 

Требуется: 1_аіг (не менее 
9 клеток) и Тетріе (не менее 
9 клеток). 
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Р/у > не требуется ничего. 

Вееб/е > іаіг. 

Зрісіег > І_аіг (9) + НабсНегу [9]. 

ТгоІІ > ѴѴогкзбор. 

БбовЬ > Смерть существа в Тогбиге СНатЬег. 
НеІІ НоипсІ > Зсаѵепдег Роот (9). 

Огс > Тгаіпіпд Роот [9] + Ваггаскз. 

Зкеіеіоп > Смерть в тюрьме гуманоидного 
существа. 

Оетоп Зраѵѵп > Тгаіпіпд Роот + Тгеазиге 
Роот. 

И /агіоск > иЬгагу (9). 

ВІІе Оетоп > І_аіг (25) + НабсНегу (25). 

Оагк Мізігезз > Тогбиге СііатЬег (9). 

Ѵатріге > Іаіг (9) + СгаѵеуагсІ (9); кроме того, 
примерно из 5 разложившихся трупов возни¬ 
кает 1 вампир. 

Ногпесі Пеарег > Жертвование ТгоІІ + йагк 
Мізбгезз + ВІІе Оетоп. 

Огадоп > І_аіг [15) + Тгеазиге Роот (25). 
ТепСасІе > Баіг (9) + Тетріе (9) + вода побли 
зости от подземелья. 
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Арифметика жертвоприношения 


Полезные расклады 

© Ітр Ч> производство 
следующего чертенка 
обойдется на 300 золо¬ 
тых дешевле. 

© РІу + РІу Ф мгновенно 
завершается текущее 
исследование. 

© Веебіе + Веебіе Ф 
мгновенно завершается 
текущее производство. 

© РІу + Зрісіег = ѴѴагІоск 
© Веебіе + Зрісіег = Оагк 
Мізбгезз 

© Зрісіег + Зрісіег + 
Зрісіег = Оетоп Зраѵѵп 
© Оагк Мізбгезз + ВІІе 
Оетоп + ТгоІІ = Ногпесі 
Реарег 


То, чего не рекомен¬ 
дуется делать 

® Ногпесі Реарег о все 
монстры мгновенно ста¬ 
новятся недовольными 
вами (апдгу). 

© ВІІе Оетоп + ВІІе 
Оетоп <> Все ваши 
монстры превращаются 
в цыплят на короткое 
время (впрочем, этот 
трюк может быть поле¬ 
зен, если не хотите, что¬ 
бы ваша армия шла на 
Агтадеббоп]. 

® ОЬозб ■=г умерщвляют¬ 
ся все ваши цыплята. 

© Ѵатріге о все ваши 
монстры заболевают. 


укрепленными стенами; ширина проема должна равняться 
одной клетке. Двери беспрепятственно пропускают ваших 
подданных, но встают преградой на пути непрошеных гос¬ 
тей. Чтобы поставить дверь, щелкните сначала по ее изоб¬ 
ражению на панели мастерской, а затем — по тому месту, 
где вы желаете ее разместить. Дверь можно запереть и тем 
самым закрыть через нее проход своим тварям (иногда та¬ 
кое бывает полезно). Чтобы сделать это, наведите курсор на 
дверь (появится изображение ключа) и щелкните левой 
кнопкой мыши. Отпирается дверь повторным щелчком. 

\Л/оосІеп Ооог. Деревянную дверь нетрудно разбить; 
разрушается она и при попадании глыбы, сорвавшейся с 
ловушки. 

ВгасесІ Ооог. Чуть прочнее деревянной. 

/гол Ооог. С железной дверью уже приходится считать¬ 
ся: она может задержать нападающих на весьма ощутимое 
время. 

МадісаІ Ооог. Магическую дверь можно разрушить 
лишь с помощью заклинаний (РігеЬаІІ, ЫдЬбпіпд, Мебеог). 

МОНСТРЫ 

Управляя своими подданными, помните, что все они об¬ 
ладают своей индивидуальностью и зачастую своенравны. 
Практически всем требуется логово, пропитание и денеж¬ 
ное довольствие (жалование). В случае недовольства могут 
покинуть ваше подземелье или, того хуже, перейти на сто¬ 
рону врага. Особо капризные и неуравновешенные (а чаще 
всего это очень сильные твари типа Пеарег) могут начать 
крушить комнаты и убивать всех встречных. Задобрить не¬ 
довольного можно двумя способами: перетащить его в храм 
или сбросить ему пригоршню монет. 

Учитывайте, что некоторые твари просто не переносят 
друг друга (например, мухи и пауки). Чтобы предотвратить 
возможные конфликты, стройте для них отдельные логова. 

По мере накопления опыта монстр становится более 
сильным и может приобретать новые навыки (магические 
заклинания). При этом повышается уровень мастерства 
монстра: максимальный равен 10. Самый быстрый (но и са¬ 
мый рискованный) способ накопления опыта — участие в 
сражениях. Безопасный способ — тренировка в Тгаіпіпд 
Поот, но учтите, что порой она стоит немалых денег. Совсем 
не обязательно тренировать буквально всех — ограничь¬ 
тесь только теми, кого вы считаете наиболее перспективны¬ 
ми. 

Способы привлечения монстров. Основная масса 
монстров поступает к вам через портал. Чем большим чис¬ 
лом порталов вы владеете, тем больше тварей вы получите. 























Однако часть монстров заполучить так нельзя в принципе: 

Зкеіеіопз появляются после смерти в тюрьме гуманоидно- 
го существа. 

вкюзіз появляются после смерти какого-либо существа в 
камере пыток. 

Ногпед Яеарег нельзя заполучить никак иначе, кроме как 
пожертвовав Оагк МізЬгезз + Вііе Оетоп + ТгоІІ. 

С помощью жертвоприношений также можно ‘‘обменять” 
ряд слабых существ на более сильную тварь (см. Арифметика 
жертвоприношений). Неважных воинов иногда стоит ‘‘обме¬ 
нять” на более сильных скелетов или призраков, если довести 
их до смерти в тюрьме или камере пыток. 

Можно переманивать существ у другого властелина под¬ 
земелья, поместив свое существо в Зсаѵепдег Воот. 

Захватив в плен вражеского монстра или героя, можно по¬ 
пытаться склонить его на свою сторону в камере пыток. 

В некоторых миссиях встречаются потайные комнаты. Кто 
первый из игроков найдет эту комнату, тому и достанутся ее 
обитатели. 



Если монстры перестали поступать через портал, а вы не¬ 
довольны их составом, то выбросите самых слабых назад в 
портал — на их место придут другие. 


МАГИЯ 

Заклинания, применяемые вами. Силу многих из этих 
заклинаний можно увеличить, если не просто щелкнуть левой 
кнопкой мыши, а придержать ненадолго эту кнопку. При этом, 
естественно, возрастет стоимость заклинания (следите за бе¬ 
гущими цифрами на курсоре и отпустите кнопку в нужный мо¬ 
мент]. 

Роззезз СгеаЫіге. Позволяет вселиться в существо и 
действовать за него в стиле 30 асйоп. 

Сгеаіе Ітр. Создает импа. Стоимость производства каж¬ 
дого последующего возрастает на 150 золотых. 

ЗідНі оі ЕѵіІ. Позволяет ненадолго увидеть сокрытый от 
вас участок карты. Полезно для разведки вражеской террито¬ 
рии. В образующемся "окне” можно накладывать другие за¬ 
клинания (например, Оізеазе]. 

Зреесі Сгеаіиге. Существо начинает действовать быст¬ 
рее, будь это просто ходьба или работа, сражение, исследова¬ 
ние или производство. 

Мизі ОЬеу. То же самое, что Зреесі СгеаТиге, но примени¬ 
тельно сразу ко всем существам. Действует до тех пор, пока вы 
не отметите его, повторно нажав на пиктограмму заклинания. 
Будьте осторожны! Заклинание весьма дорогое (цена зависит 
от количества ваших подданных). 

СаІІ іо Агтз. Призыв “к оружию” позволяет сконцентри¬ 
ровать всех ваших монстров в одном месте — они бросают 
свои обычные дела и устремляются к воткнутом флажку. Если 
флажок поставлен на своей территории, это заклинание обой¬ 
дется вам бесплатно; если на вражеской — будете терять 5 зо¬ 
лотых в секунду. 

СопсеаІ Сгеаіиге. Делает выбранное существо неви¬ 
димкой на некоторое время. Полезно для разведки вражеской 
территории. Однако заклинание тут же теряет свою силу, если 


существо ввяжется ^ 

в драку. 

Н о I гі 

Аисііепсе. Все ваши подданные собираются к Сердцу Подзе¬ 
мелья. Очень полезно, когда надо срочно отбить атаку на 
Оипдеоп НеагТ. 

НеаІ. Исцеление. Заклинание накладывается на область 
подземелья и лечит всех ваших тварей, попавших в радиус его 
действия (чужих не лечит). Другой способ лечения — сбросьте 
монстру цыпленка. 

идіііпіпд Зтгіке. Мощный разряд молнии. Сильное за¬ 
клинание, но и стоит недешево — 600. Накладывается на об¬ 
ласть подземелья. Бьет только чужих, для своих безопасно. 

Ргоіесі Сгеаіиге. На некоторое время увеличивает за¬ 
щиту вашего существа. 

Тигп іо СНіскеп. Превращает в цыпленка любого врага. 
После этого он лишается всякого оружия, но сохраняет всю 
свою защиту, так что убить его все равно будет не так-то про¬ 
сто. Дорогое заклинание — 1200. Если это заклинание нало¬ 
жено на вашего монстра, то он направится в инкубатор к дру¬ 
гим цыплятам. Поэтому следите, чтобы его не съели. Чтобы 
вернуть существу изначальный облик, надо поместить его в 
храм. 

Саѵе-Іп. Позволяет сделать обвал в любом месте подзе¬ 
мелья. Всем попавшим под обвал существам будет нанесен 
некоторый урон и они разбегутся по разным направлениям. 
Цена — 10ОО. 

Оізеазе. Насылает на существо болезнь, после чего оно 
начинает медленно умирать. Зараженная тварь будет переда¬ 
вать свою болезнь всем, кого только встретит. Таким путем 
можно вызвать целую эпидемию в стане врага. Одно плохо — 
стоит это заклинание 7000. Существо можно вылечить, отне¬ 
ся его в храм. 

Оезігоу ШаІІз. Превращает в обычную землю укреплен¬ 
ные стены вражеского подземелья. После этого вы сможете 
сделать подкоп и прорваться в стан врага. Стоит 10000, так 
что прежде подумайте, где эффективнее его применить. 

Агтадесісіоп. Самая крутая магия: переносит всех монет- 
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СНЕАТЗ»СНЕАТ5»СНЕАТ5»СНЕАТ5»СНЕАТ5 

Можно скачать файл сІипдсІП;2.2Ір (12 КЬ] с Нйр://сІк.ехзсаре.соп 
. Разархивируйте его и перепишите бипдсЫ;2.ехе в директорию с 
Оипдеоп Кеерег. Запустите эту программу — она даст вам 
возможность редактировать игру, сохраненную в датеОООО.заѵ. 
Можно взять себе сколько угодно денег (топеу) или перепрыгнуть на 
любой уровень (ІеѵеІ). Делается это с помощью курсоров-стрелочек. 
к Потом нажмите на Епіег. 

СНЕАТ5*СНЕАТ5#СНЕАТБ«СНЕАТ5«СНЕАТЗ ~4 


ров (и своих, и чужих] к Сердцу вашего подземелья, где и раз¬ 
вертывается последняя и окончательная битва. Применяя это 
заклинание, вы должны быть уверены, что одержите верх. 
Кроме того, в вашей казне должно найтись 60000 — такова 
цена этого заклятья. 


Заклинания, применяемые монстрами. Каждый 
монстр может знать до 5 заклинаний (у каждого — свой на¬ 
бор), которые он разучивает по мере перехода с уровня на уро¬ 
вень. 

Особо ценятся заклинания, поражающие врага на рассто¬ 
янии: РігеЬаІІ, Наіізіогт, Міззііе, ІЧаѵідайпд Міззііе, МеТеог, 
ЦдЫюіпд (примерно в порядке возрастания их силы]. К числу 
"дистанционных” следует отнести и гранату — бгепабе, но это 
не очень-то эффективное средство: граната прыгает как мя¬ 
чик, отскакивая от стен, пока, наконец, не взорвется — а если 
прямо у вас под ногами? 

В большой цене и заклинание НеаІ, позволяющее монст¬ 
рам самоизлечиваться. Защита увеличивается с помощью 
магии Агтоиг. Имеется также уникальное заклинание 
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ПеЬоипф позволяющее отразить на атакующего любое на¬ 
правленное на вас заклятье. 

Повышенную маневренность существам придает закли¬ 
нание ЗреесІ. Именно благодаря комбинации Зреесі + ЦдНЬпіпд 
йагк МізЬгезз превращается в стремительную фурию, мечу¬ 
щую молнии направо и налево, так что может запросто рас¬ 
правиться с двумя-тремя героями (если они не зажмут ее в 
угол). Бывает полезным и заклинание РІІдНЬ, позволяющее 
взлететь и атаковать врага с воздуха. 

К оружию массового поражения относится Роізоп СІоисІ — 
ядовитое облако, отравляющее всех без разбора. Этой магией 
обладают ВІІе Оетоп, сами нечувствительные к ее воздейст¬ 
вию. Заклинание ѴѴІпсІ порождает в подземелье сильнейший 
шквал ветра, способный отнести от вас любое существо, кро¬ 
ме тяжеловесных ВІІе Оетоп и Огадоп. Ну и завершает список 
"глобальных заклинаний” мощнейшая магия ѴѴогсІ о( Роѵѵег, 
испускающая огненные кольца, которые наносят серьезные 
повреждения всем существам, оказавшимся поблизости. 

Остальные заклинания так или иначе ослабляют против¬ 
ника. СЬіскеп просто превращают врага в цыпленка, лишая его 
тем самым всякого оружия (но защищенность остается преж¬ 
ней). Егееге превращает противника в лед, после чего его 
можно разбить вдребезги одним точным ударом. Оізеазе вы¬ 
зывает болезнь, после чего монстр начинает медленно терять 
здоровье и заражать всех окружающих. Однако эти заклина¬ 
ния “перезаряжаются” весьма долго. Более “ходовые”: Огаіп — 
уменьшает здоровье и магические способности существа; 
ЗІоѵѵ — замедляет монстра на некоторое время. 

Оставшуюся магию вряд ли можно назвать боевой. 
ІпѵізіЬіІіЬу делает существо невидимым для всех, кроме при¬ 
зраков. Однако монстр сразу же становится видимым, как 
только ввяжется в бой. ТеІерогЬ мгновенно переносит сущест¬ 
во в его логово (импов — к Сердцу Подземелья). 

ГЕРОИ 

Помимо обычных Властителей Подземелья, которые обла¬ 
дают таким же набором монстров, как и вы (и аналогичным 
образом развивают свое хозяйство), вам предстоит столк¬ 
нуться в подземном царстве и с героями — это супер-юниты 
со своими уникальными способностями (всего 13 типов геро¬ 
ев); большая их часть может быть приравнена к монстрам 
высшего разряда. 

Герои обычно проникают в подземелье через свои особые 
порталы, но могут и изначально находиться на карте и только 
ждать “своего часа", пока вы на них не наткнетесь. А если 
группу героев возглавляет Типпеіег (землекоп), то герои возь¬ 
мут инициативу в свои руки и будут сами искать подходы к ва¬ 
шему подземелью. Герои стремятся, прежде всего, пробиться 
к Сердцу Подземелья и разрушить его. Но и по пути к нему они 
могут натворить немало “добрых дел", круша ваши комнаты. 
Особенно падки они на золото. В этом отношении особо выде¬ 
ляются ТГііеГ (вор) и ОѵѵагГ (гном): разграбление сокровищницы 
— любимое их дело, но воины из них — “так себе”. Варвар 
(ВагЬагіап) посильнее их, однако и он не выходит за пределы 
категории “монстры среднего разряда”. На том же уровне на¬ 
ходится и лучник (АгсГіег) — в рукопашной схватке послабее 
варвара, зато умело стреляет из лука. 

С ѴѴігагсі и ѴѴІРсГі уже приходится считаться как с сильны¬ 
ми противниками, поскольку эти герои знают массу заклина¬ 
ний и умеют толково применять их. Эльфы (Раігу) могут доста¬ 
вить вам немало неприятных минут, поскольку летают (то есть 
вода и лава им не преграда), весьма подвижны и обладают 
мощным заклинанием ЦдНіпіпд. Но если удастся зажать их в 
угол — расправитесь с ними без труда: в рукопашном бою они 
весьма слабы и плохо защищены. Их противоположность — 
великан (ВіапЬ): колоссальная выносливость в сочетании с 
громадной силой и защитой. Однако великаны весьма медли¬ 
тельны, поэтому их можно расстреливать с дальнего расстоя¬ 
ния, не переходя к ближнему бою. Самураи (Затигаі) же весь¬ 


ма проворны и классно владеют мечом — однако с двумя-тре¬ 
мя из них может расправиться Оагк Мізігезз, натренирован¬ 
ная до уровня владения заклинанием идЬТпіпд (если, конечно, 
самураи не прижмут ее к стенке). 

В особом ряду стоит монах (Мопк) — боец из него посред¬ 
ственный, зато может лечить как себя, так и находящихся ря¬ 
дом с ним героев. Завершает весь этот список сам БогсІ о( іЬе 
І_апсІ, с которым вам придется столкнуться по окончанию мис¬ 
сии. По силе этот герой может быть приравнен к дракону или 
НогпесІ Реарег. Обладает мощнейшим заклинанием ѴѴогсІ о( 
Роѵѵег. 

Ну а в финале йипдеоп Кеерег вам придется иметь дело с 
самим Аватаром (АѵаЬаг) —... Увидите все сами. 

ТАЙНЫ ЦАРСТВИЯ ЗЛА 

Манипуляции с монстрами 

Как получить уйму Ітр по 150 золотых за каждого? 

Можно играть на двух обстоятельствах: 1) производство 
каждого следующего импа обходится на 150 золотых дороже; 
2) если пожертвовать одного импа, то стоимость производст¬ 
ва упадет сразу на ЗОО. Поэтому, чередуя жертвоприноше¬ 
ние/производство, можно сколотить приличную команду по 
самой низкой цене. РЕЦЕПТ: 1) последовательно жертвуйте 
имеющихся импов, пока стоимость производства не опустится 
до ЗОО; 2) теперь входите в цикл: жертвуйте 1, производите 2, 
снова жертвуйте 1, производите 2 и т.д. Тогда производство 
каждого импа вам обойдется всего лишь в 150! Повторяйте 
весь этот цикл столько раз, сколько нужно. 

Примечание: поступать так имеет смысл лишь в том слу¬ 
чае, если у вас имеется около 10 импов, а вы хотите заполу¬ 
чить более 30. 

Как быстренько сколотить легион вампиров? 

Идея такая: 1) используя описанный выше трюк [жертво¬ 
приношение/производство), наштампуйте штук 50 импов по 
бросовой цене; 2) умертвите их и засуньте в Огаѵеуагб — пя¬ 
ток вампиров вам обеспечен; 3] повторите весь процесс, пока 
не наберете столько Ѵатрігез, сколько нужно (или пока хватит 
денег). Чтобы реализовать пункт 2], можно захватить в плен 
героя (или вражеского монстра, желательно без магического 
оружия) и посадить его в комнату с магической дверью. Затем 
сбрасывайте к нему Ітрз — и пусть те умирают (не забудьте 
подлечить самого героя). Как только наберется достаточное 
число трупов, переведите героя в Ргізоп и соберите "урожай”. 

Время от времени пошлепывайте работников. 

Достаточно одного шлепка — это не причинит ощутимого 
вреда самому монстру, зато заставит всех трудиться заметно 
быстрее. Совершенно спокойно можете шлепать ітр’ов — эти 
твари никогда не бунтуют. Можно дать затрещину и ѵѵагіоск'у 

— исследования пойдут быстрее, но есть риск, что ѵѵагіоск 
обидится. И уж ни в коем случае не задевайте НогпесІ Реарег 

— “заведется с пол-оборота” и начнет все крушить на своем 
пути. 

ВІІе Оетоп. 

Лучше используйте этих монстров одной отдельной боль¬ 
шой группой. “Большой” — это из-за того, что испускаемые 
ими ядовитые газы быстрее будут отравлять противника. “От¬ 
дельной” — потому что Роізоп баз одинаково вреден и для ва¬ 
ших тварей. Если подозреваете, что противник поставил 
где-то Роізоп Тгар — направляйте туда ВІІе Оетоп и разря¬ 
жайте ловушки ими, поскольку эти монстры нечувствительны к 
отравляющим газам. 

Тактика сражений 

Тактика обхода. 

Нащупав подземелье противника, совсем не обязательно 
лезть напролом, стремясь пробиться к йипдеоп НеагТ. Лучше 
“обкопайте” его подземелье и зайдите с тыла — почти навер¬ 
няка вы не встретите там серьезного сопротивления. 
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Численное преимущество. 

Если численное превосходство за вами и воины не исполь¬ 
зуют магическое оружие дальнего действия, тогда лучше сра¬ 
жаться на открытой территории, чем в узком коридоре. В этом 
случае одного врага будут колотить сразу несколько ваших 
монстров. 

Тревога! Враг вторгся в ваши владения. Как быстрее 
всего собрать армию? 

1] Самый универсальный способ — используйте Руку 
Судьбы. Для этого удобнее перейти в панель управления мон¬ 
страми и набрать столько и таких тварей, сколько нужно. Толь¬ 
ко помните, что за один раз можно захватить не более 8 мон¬ 
стров, причем высаживаться они будут в обратном порядке: 
самый последний из набранных вывалится первым. Поэтому 
последними захватывайте наиболее защищенных монстров, 
ведь именно на них падет вся тяжесть битвы. 

2] Используйте заклинание СаІІ Со Агтз ("к оружию!"). По¬ 
ставьте флажок в предполагаемом месте битвы. 

3] Ловушка АІагт Тгар автоматически бросит призыв “к 
оружию!” 

4] Если враг прорвался к самому Сердцу Подземелья, тру¬ 
бите “общий сбор" — заклинание Ноіб Аисііепсе. 

5] Можно самому вселиться в самого сильного монстра — 
вы сможете сражаться эффективнее компьютера. 



■ Если враг вторгся в ваше подземелье, просто сбросьте на него 


дюжину монстров 

Как организовать атаку на вражеское подземелье? 

Проблема здесь в том, что с помощью Руки Судьбы вы мо¬ 
жете сбрасывать монстров только на территорию своего под¬ 
земелья. 

Можно поступить двояко: 

1) Примените заклинание СаІІ Ьо Агтз и воткните флажок 
на краю вашего подземелья и максимально близко к непри¬ 
ятелю. (Можно установить флажок и во вражеском подземе¬ 
лье, но тогда вы будете терять 5 золотых в секунду.) Теперь 
хватайте монстров и сбрасывайте их на флажок — призыв "к 
оружию” не даст им сразу же разбежаться. Скорее всего, на¬ 
встречу вам высыплет часть потревоженных обитателей — 
оно и к лучшему: будете расправляться с врагом по частям. 
После этой стычки сбросьте на флажок (а лучше на свою клет¬ 
ку, граничащую со вражеским подземельем) несколько импов 
— чтобы они расширяли вашу территорию за счет неприятеля. 
(При этом ваше войско будет служить им прикрытием.) По ме¬ 
ре освоения новой территории передвигайте флажок — так, 
пядь за пядью, вы будете продвигаться вглубь вражеского 
подземелья. 

В йипдеоп Кеерег можно играть без СО-ПОМ вѴІ 
щ дисководе. Для этого перепишите с СО-ПОМ директо- V 
I рии ЮАТА и І_ЕѴЕІ_3 к себе на жесткий диск в директо- ’д 
I рию с установленным Оипдеоп Кеерег (потребуется ■ 
Ж около 80 МЬ), а затем измените первую строчку в фай- А 
^Жле кеерег.сід на следующую: ІІ\ІЗТАП__РАТН=.\ ^А 


2) Второй способ — для любителей ОООМ. Просто сколо¬ 
тите в бараке отряд, возглавьте его и ведите во вражеское 
подземелье! 



■ Тактический прием: строим мост к территории противника, втыкаем 
в него флажок (заклинание СаІІ (о Агтз) и сбрасываем на него 
своих монстров — они сами сориентируются, кого атаковать 



■ Еще один способ атаки на вражеское подземелье: формируйте в 
бараке отряд, вселяйтесь в главаря и ведите всю рать куда угодно 
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“Кто на новенького?" 

Вторгнувшись в подземелье неприятеля, совсем не обяза¬ 
тельно лезть сразу же “на рожон”. Лучше пока осмотритесь, 
передохните и расставьте стреляющих монстров у выходов из 
комнаты. Почти наверняка по вражескому подземелью уже 
забили тревогу, и навстречу вам несутся его защитники. Если 
они бегут издалека, да еще по длинным коридорам — тем луч¬ 
ше: будете встречать и расправляться с ними по одиночке. При 
удачном раскладе вряд ли кто успеет даже подбежать к вам. 

Как справиться с огромной толпой героев? 

Ситуация, когда на вас прет штук 20 героев, не так уж ред¬ 
ка в последних миссиях. Можно дать два совета: 

1) Поставьте на их пути магическую дверь и дождитесь, 
пока все герои не скопятся вокруг нее. Бросьте на героев за¬ 
клинание идЫпіпд, да придержите левую кнопку мыши. Не жа¬ 
лейте денег — пусть заклинание обойдется подороже, зато 
поджарите всех героев, кроме, быть может, двух-трех самых 
крутых. 

2] Можно оттянуть время и тем самым лучше подготовить¬ 
ся к встрече непрошеных гостей. Для этого примените к лиде¬ 
ру заклинание Саѵе-Іп. Обычно это Типпеіег, и он повернет на¬ 
зад, уводя всю команду от подземелья, пока не упрется в конец 
карты. 


Манипуляции с ловушками 

Вражеские ловушки лучше разряжать самому. 

Воплотитесь в колдуна с уровнем 5 или выше (или в любо¬ 
го другого монстра, способного бросать заклинание НеаІ) и 
разряжайте на себя ловушку, непрерывно подлечиваясь. ОС¬ 
ТОРОЖНО! Эта тактика особенно эффективна против 
идЫхііпд Тгарз, тогда как ВоиІбег Тгарв могут просто расте¬ 
реть вас в порошок. Разряжать же Роізоп баз Тгар лучше все- 
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го с помощью ВІІе Оетопз, обладающих иммунитетом к отрав¬ 
ляющим газам. 

Как утроить эффективность собственных ловушек? 

Постройте длинный коридор, ведущий к противнику. На 
своем конце поставьте дверь, а сам коридор нашпигуйте ло¬ 
вушками (можно использовать все, кроме Воиібег Тгар). Как 
только враг доберется до двери, примените заклинание 
Саѵе-Іп. Это вынудит неприятеля отступить, и тем самым вра¬ 
жеские монстры второй раз пройдут через те же самые ло¬ 
вушки. Если противник решится атаковать еще раз, то ловуш¬ 
ки послужат вам и в третий раз! (Впрочем, ничто не мешает 
вам еще раз применить Саѵе-Іп и окончательно вымотать не¬ 
приятеля.) 

Газовая камера. 

Постройте коридор, ведущий к противнику, и напичкайте 
его баз Тгарз. Установите на ближнем к себе конце коридора 
магическую дверь. Вторую магическую дверь держите нагото¬ 
ве, и как только в коридор сунется неприятель, перекройте вы¬ 
ход этой дверью. Ну чем вам не Освенцим! 


Строительство комнат 

Не спешите прорубаться к порталу. 

Сначала обустройте свое подземелье всем необходимым 
(Тгеазиге Ноотз, І_аігз, Наісігегіез). Иначе вы рискуете на¬ 
влечь недовольство монстров. 

Комбинации Тгаіпіпд йоотв + Іа/гз + НаісНегіез. 

Стройте тренировочные комнаты, логова и инкубаторы по 
возможности ближе друг к другу — так монстры будут тратить 
меньше времени, перебираясь из одного места в другое. 

Старайтесь строить ігаіпіпд гоош поближе к против¬ 
нику. 

Тогда, если нагрянут нежданные гости, они сами наткнутся 
на вашу армию. 

Строительство логова: "лучше меньше, да больше". 

Принцип "лучше строить одну большую комнату, чем две 
поменьше, но той же суммарной площади", не всегда срабаты¬ 
вает при строительстве логова. Дело в том, что некоторые тва¬ 
ри не хотят делить общий кров с другими и не будут селиться по 
соседству с уже занятыми клетками. (Кроме того, заклятые 
враги, типа мух и пауков, просто начнут биться друг с другом, 
оказавшись рядом.) Поэтому стройте для них отдельное лого¬ 
во. 

Строительство логова: выбор места. 

ИНТЕРНЕТ 

Официальные сайты, посвященные 
□ипдеоп Кеерег: 

И№р://ѵѵѵѵ\л/.ЬиІІ(год.со.ик/сІипдеоп_кеерег/ 
Нйр://\м/ѵѵѵ.ЬиІІГгод.еа.сот/сІипдеоп_кеерег/ 

Неофициальные сайты: 

Нйр://сІк.ехзсаре.сот 
Нйр://ѵѵѵѵ«.зсой.пеЬ/~5гадап/бипдеоп/ 
Нйр://сІиЬ.ІЬ.Ье/)еНап.бе.ЬеЙіипе/бк.НйгіІ 
ИйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.геаЙу-х.со.ик/бкІтоте.ІйтІ 

вблизи реки и лавы, соответственно. 

Туннели. 

Прокладывая туннели, помните, что вы не можете переду¬ 
мать и вернуть все на прежнее место (разве что с помощью 
дорогостоящего заклинания Саѵе-Іп). 


ретает дополни¬ 
тельные ехрегіепсе 
роіпЬз, если его ло¬ 
гово соседствует с 
еще неразработан¬ 
ным золотым при¬ 
иском. 

ТепЬасІез и 
Огадопз увеличива¬ 
ют свой опыт даже 
во время сна, если 
их логово находится 


Менеджмент 

Дополнительный источник доходов. 

Можно продавать двери и ловушки, если они вам не осо¬ 
бенно и нужны, а вы ощущаете дефицит денег. 

Неисчерпаемый источник доходов. 


Не забывайте про депгіз — неисчерпаемые золотые приис¬ 
ки (на карте подсвечиваются малиновым цветом]. Обычно до 
них не так-то просто добраться. Но если вы сделали это — 
проблем с деньгами больше не будет! (Только разрабатывают¬ 
ся они чуть дольше обычных.) 



■ Сетз — неисчерпаемый источник доходов 


Тренировки пожирают очень много денег. 

Поэтому, тренируя всех подряд, вы очень скоро можете 
оказаться в финансовой яме. Если это произошло, то немед¬ 
ленно выбросите всех монстров из Тгаіпіпд Роот и займите их 
чем-нибудь (чтобы они не вернулись обратно, так как ряд тва¬ 
рей обладает естественной склонностью к тренировкам). Са¬ 
мый лучший вариант — поместить их в Зсаѵепдег Роот: так 
они еще будут делать доброе (в смысле злое) дело, перемани¬ 
вая к себе врага. Но, на худой конец, можно рассовать их по 
мастерским и библиотекам (если осталось место для произ¬ 
водства или исследования]. А чтобы кто ненароком не вернул¬ 
ся, поставьте двери, ведущие в Тгаіпіпд Роот, и заприте их на 
ключ. Есть и самый крайний вариант — тут же продайте все 
тренировочные комнаты [и не надо ломать голову, придумывая 
монстрам занятия). Одно плохо — комнаты уйдут за полцены, и 
ведь почти наверняка они в дальнейшем вам пригодятся (как 
только выберетесь из финансового кризиса]. Но если вам по¬ 
зарез и срочно нужны деньги, то продажа Тгаіпіпд Роот — оп¬ 
тимальный вариант. Почти безболезненно можно также про¬ 
давать Тгеазиге Роот, Ргізоп, Биагб РозЬ, Ваггаскз, Тойиге 
СГіатЬег. Ни в коем случае не продавайте библиотеку — вме¬ 
сте с ней лишитесь и выученных заклинаний. Продавая 
ѴѴогкзГюр, вы автоматически продаете и все произведенные в 
нем (но не поставленные) двери и ловушки. 

Кого тренировать в первую очередь? 

Чтобы заранее предупредить финансовый кризис, трени¬ 
руйте только самых сильных монстров, особенно тех, которые 
с увеличением уровня приобретают магическое оружие, пора¬ 
жающее на расстоянии. В этом смысле наиболее перспектив¬ 
ны: ѴѴагІоск (к 6-му уровню знает все 5 заклинаний, три из ко¬ 
торых — оружие дальнего действия + возможность самоизле¬ 
чиваться), Е)згк Мізйезз (сама по себе “крутая" + мощное за¬ 
клинание І-ідІтйііпд), Оетоп Зраѵѵп (после 10-го уровня пре¬ 
вращаются в драконов], Ѵатріге (бессмертие + целая гамма 
заклинаний), ну и, конечно же, Огадоп и Веарег (самые мощ¬ 
ные монстры — тут комментарии излишни]. 

Примерная схема развития 

Посмотрите, где находится золото, и в первую очередь 
прорубайтесь к нему. Сразу же поставьте Тгеазиге Воотз по 
периметру вокруг йипдеоп Неайз — на первое время хватит. 

Наметьте второй золотой прииск, и одновременно с этим 
прокладывайте дорогу к порталу. Как только появится первая 
тварь, стройте логово в одной из образовавшихся комнат и 
рядом с ним — НаЬсГіегу. К этому времени поступит сообще- 
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ние, что некуда складывать деньги: тогда произведите еще 
штук 3-5 импов. Так вы убьете двух зайцев: решите проблему 
сбережения и приобретете новых рабочих. 

Теперь надо прорубить еще парочку комнат и построить 
УЬгагу и Тгаіпіпд Воот. Лучше начать с библиотеки — надо 
поскорее привлечь колдунов и начать исследования. Рас¬ 
ширьте логово и ИаЬсЬегу (возможно, целесообразнее пост¬ 
роить новые комнаты на другом конце подземелья]. Вновь 
прибывающих тварей отправляйте на тренировку. 

Как только будет изобретен мост, оглядитесь: не наткну¬ 
лись ли вы на большие водные пространства или кипящую ла¬ 
ву. Если это так, то с большой вероятностью где-то "на отши¬ 
бе” имеются секретные комнаты — повнимательнее иссле¬ 
дуйте неосвоенные пространства и по мере надобности строй¬ 
те мосты. (Только дело это рисковое — можно наткнуться и на 
притаившихся героев.] 

Как только будет изобретен ѴѴогкзбор, сразу же ставьте 
его в отдельную комнату, не забыв про обеспечение троллей 
жильем и пропитанием. К этому времени вам, вероятнее все¬ 
го, потребуется значительно расширить сокровищницу — сде¬ 
лайте и это. 

Вскоре поступит сообщение, что все возможные изобре¬ 
тения уже сделаны — это сигнал к тому, что исследователь¬ 
ская работа колдунов окончена. Сразу же переведите их тре¬ 
нироваться: из колдунов получаются отличные бойцы, облада¬ 
ющие богатым магическим арсеналом. 

Настоятельно рекомендуется построить ТогЬиге СИатЬег 
(если даже вы и не собираетесь никого пытать] — они привле¬ 
кают первоклассных Рагк МізСгевз. Не забудьте и про 
бгаѵеуагсі — можно извлечь пользу и из трупов. Храм также 
весьма желателен — по крайней мере, уменьшит "социальную 
напряженность” в подземелье. Все остальное, как говорится, 
"по вкусу” и сообразуясь с конкретными обстоятельствами. 

СЕКРЕТЫ 

Начиная с 4-ой миссии по подземелью будут разбросаны 
сюрпризы в виде коробочек со знаками вопроса [обычно на 
каждом уровне не более 5 таких сюрпризов, и таятся они 
где-нибудь “на отшибе” карты). Чтобы добраться до сюрприза, 
надо сначала “объявить своим” поле, над которым он болтает¬ 
ся (это делают импы). После этого вы сможете активизировать 
секрет, щелкнув по нему Рукой Судьбы. Это даст вам некоторое 
преимущество: 

Маке уои ва(е — мгновенно укрепляет все стены вашего 
подземелья. 

Іпсгеаве ІеѵеІ — уровень всех ваших монстров мгновенно 
повышается на 1. 

Я евиггесС сгеаСиге — можно воскресить на выбор любую 
из ваших ранее убиенных тварей. 

Тгапв(ег сгеаіиге — можно выбрать любого из своих 
монстров и забрать его с собой в следующую миссию. 

ЗіеаІ Него — один из героев перейдет на вашу сторону. 

Вы можете не торопиться и не активизировать сюрприз 
сразу, как только его обнаружите. (Трудолюбивый имп перене¬ 
сет его в вашу библиотеку, чтобы уберечь сюрприз от посяга¬ 
тельств врагов]. А с сюрпризом Тгапзіег СгеаШге уж точно 
лучше повременить до окончания миссии, пока все твари не 
понаберутся опыта — ведь вы перенесете с собой монстра 
“таким, как он есть”, со всеми его достижениями. И даже после 
формального завершения миссии вы еще можете немного 
потренировать кандидата (если останутся деньги). Советуем 
брать Ретоп Зраѵѵп, который по достижению 10-го уровня 
превращается в крутого дракона (да и сам дракон еще может 
после прогрессировать!). Ну а если у вас уже есть йгадоп или 
Веарег, тогда выбор очевиден. 

Ряд миссий (8, 9, 14,15,17 — возможно, не полный спи¬ 
сок) содержат особые секреты — Нісісіеп ѴУ/огІсі, позволяю¬ 
щие переходить к тайным миссиям. После завершения уровня 
такая миссия появится на карте в виде флажка со знаком во¬ 


проса. Секретные миссии совсем не обязательно проходить 
сразу же — лучше оставьте их “на потом”, когда поднаберетесь 
опыта, так как эти миссии явно сложнее стандартных. 



■ Чтобы добраться до секретного уровня (кубик со знаком вопроса), 
порой требуется положить немало своих монстров 



■ Секретные миссии появляются на карте в виде флажков со знаком 


вопроса 


НЕКОТОРЫЕ ПРИЕМЫ УПРАВЛЕНИЯ 

Чтобы вселиться в существо, проще нажать на 8ЫФ, а за¬ 
тем щелкнуть левой кнопкой мыши по своему избраннику. 

Чтобы быстро набрать команду нужных монстров, проще 
перейти на панель существ и выбрать их там, щелкая левой 
кнопкой мыши. (Щелчок правой кнопкой — переход к данному 
монстру]. 

Следите за ходом сражения по специальной панели (она 
открывается, если нажать на изображение меча]. Магические 
заклинания (типа НеаІ, І_ід(ипіпд) можно накладывать прямо на 
ней. Щелчок правой кнопкой мыши — и вы переноситесь к 
указанному существу. Щелчок левой — вы вытаскиваете мон¬ 
стра из гущи сражения (полезно, если он на волоске от гибе¬ 
ли]. 

Универсальный способ перехода от комнаты к комнате — 
откройте панель комнат и щелкайте правой кнопкой мыши по 
комнате нужного типа. Удобно комбинировать этот способ с 
зНоггсиЬ’ами, приводимыми в описании игры. 

Игорь Савенков 


Приносим свои извинения! 

В прошлом номере “Навигатора”, в обзоре по Оипдеоп Кеерег, дана невер¬ 
ная информация о том, что имеется еще два режима многопользовательской 
игры — Него ѵз Кеерег и □еаЫттаЬсИ. Компания Виікгод собиралась их ввести, 
но так и не реализовала в окончательной версии игры. Мы же, к стыду своему, 
не успели проверить варианты тиіііріауег, так как статья писалась и редакти ¬ 
ровалась в последние два дня до закрытия номера. Однако по Интернет бродит 
слух, что эти два режима будут введены в последующих раГсб'ах. 
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Вначале было слово 

Изобретая первые компьютеры, люди планировали ис¬ 
пользовать их как счетные машины, дабы смочь выполнять 
сложные исчисления быстрее, чем способен человек, и без 
ошибок. 

Время шло, компьютеры развивались, и люди поняли, что 
машины могут не просто считать — они могут моделировать 
процессы, происходящие в окружающем нас реальном мире. 

От моделирования простейших физических, химических 
и других процессов люди переходили к более сложным, и да¬ 
лее — к их комбинациям. И в какой-то момент человеку захо¬ 
телось, чтобы компьютер обрел свой собственный ум, захоте¬ 
лось наделить его искусственным интеллектом, вдохнуть 
в бездушную груду железа (да простят меня братья-фидош- 
ники) частичку жизни. 

За эту задачу взялись с лингвистической точки зрения — 
все думали, что стоит научить компьютер связно отвечать на 
вопросы и составлять осмысленные предложения, как задача 
об искусственном интеллекте будет решена. Они просчита¬ 
лись. 

Игра в Жизнь 

Было создано немало программ, которые умели разгова¬ 
ривать, писать стихи или делать что-то еще в том же духе — но 
ни об одной из них нельзя было сказать, что это — искусствен¬ 


ный интеллект. И тогда, как обычно, вспомнили хорошо забы¬ 
тое старое. 

В конце 60-х годов математик Дж.Х.Конуэй развлечения 
ради изобрел настольную игру, назвав ее "Жизнь”. Такое на¬ 
звание он выбрал не случайно — в игре моделировалось раз¬ 
витие колонии живых существ. Модель такого рода в матема¬ 
тике называется “клеточный автомат”. 

Всего лишь по трем простым правилам, на доске, расчер¬ 
ченной в прямоугольную клетку, рождались и умирали фишки, 
изображавшие живых существ. 

Очень скоро игра эта завоевала бешеную популярность; 
впоследствии для нее были написаны программы на тогдаш¬ 
них ЭВМ, и множество исследователей с головой погрузились 
в дебри “Жизни”. 

Были исследованы самые разные начальные конфигура¬ 
ции фишек, которые приводили к самым удивительным ре¬ 
зультатам. 

Нашлись, например, “двигающиеся" конфигурации, кото¬ 
рые с периодом в несколько ходов воссоздавали сами себя, 
но со сдвигом на несколько клеток. Были открыты “статичные” 
конфигурации, и такие, которые "пульсировали” с периодом 
в несколько ходов. 

Ведь зная начальную конфигурацию популяции, исход 
развития совершенно невозможно было предсказать, 
не пройдя игру до конца. Большие комбинации из нескольких 
десятков фишек умирали через несколько ходов, а всего лишь 
простая фигурка пентамино в форме буквы < г > превраща- 
































лась в такую огромную колонию, которая приходила к "статич¬ 
ному” состоянию более чем за тысячу ходов. 

Итак, была создана первая игра, которая моделировала 
жизнь — и таким образом приблизила тот момент, когда ком¬ 
пьютер можно будет назвать “живым”. 

Интеллект без жизни 

Разработки искусственного интеллекта продолжались. 
На РС начали появляться первые игры, использующие в своих 
алгоритмах АгйГісіаІ ІпбеІІідепсе — АІ. В первую очередь это бы¬ 
ли стратегии — как походовые, так и реального времени (ко¬ 
нечно, о наличии АІ можно говорить в рамках практически лю¬ 
бой игры, если только это не логически железно выстроенный 
квест типа ТЬе Ьедепб о( Кугапбіа, — но не везде АІ можно рас¬ 
ценивать как достойный отдельного упоминания элемент). 
В стратегиях разработчики вовсе не пытались имитировать 
жизнь — они старались только, чтобы компьютер мог обыгры¬ 
вать человека, “самостоятельно” действуя согласно с наду¬ 
манными правилами. 

Именно в этот момент у одного из членов компании 
СуЬегЫГе родилась идея о слиянии двух этих понятий — искус¬ 
ственного интеллекта и моделирования жизни. Началась раз¬ 
работка проекта “искусственная жизнь”. 

В нем предполагалось разработать не просто модель раз¬ 
вития какой-нибудь популяции живых существ — а модель, ко¬ 
торая описывала бы каждое существо индивидуально. 

И компьютер ожил 

В 1996 году в Великобритании на свет появилась первая 
и пока единственная в своем роде игра, где используется 
принцип АгбГісіаІ І_і(е — АІ.. 

В Сгеаіигев никакой конечной цели. Вам не нужно ни в ко¬ 
го стрелять, не нужно разгадывать загадки или искать скры¬ 
тые рычаги. Вы должны заботиться о забавных существах, ко¬ 
торых создатели назвали “норнами”. Вы должны обучать их 
жить в виртуальном мире — очень красивом и полном неожи¬ 
данностей мире под названием Альбия. 

Почему же создатели назвали свой принцип АІ_? 

Все дело в том, что каждый норн в игре — это индивидуаль¬ 
ная личность. С момента своего рождения он набирает опыт, 
самообучается, хранит все знания, которые приобрел, и ведет 
себя в соответствии с тем, что он успел узнать. 

Попробуем и мы научиться управляться с СгеаШгев. 

Основной экран 

Знакомьтесь, это — Альбия. А конкретно — место, где рож¬ 
даются первые норны. 

норны вылупляются из яиц. Древнейший спор о том, что 
было раньше — курица или яйцо, здесь разрешен проще про¬ 
стого. С начала игры вам даются шесть яиц. Для каждого яйца 
заранее известен пол будущего норна — из трех яиц вылупят¬ 
ся мальчики, а из трех других — девочки. 

В левой части картинки виден инкубатор. Это сооружение 
с градусником сбоку и циферблатом наверху. Если поместить 
туда яйцо, автоматически начнется процесс вылупления — вы¬ 
сокая температура способствует скорейшему появлению нор¬ 
на на свет. 

Правее расположен лифт, “сделанный” из бамбуковых па¬ 
лочек. Есть два способа управления лифтом. Первый: наведи¬ 
те курсор в форме руки на кнопку вызова лифта на любом эта¬ 
же и щелкните по ней. Она загорится, и если лифт стоял — он 
придет в движение. Если же он ехал куда-то — он поедет к вам 
на этаж сразу же, как только доедет до места назначения. Эти¬ 
ми же кнопками могут пользоваться и норны. 

К сожалению, разработчики затруднили возможность про¬ 
смотра всего мира Альбии — те панели прокрутки, что есть на 



экране, позволяют просмотреть только лишь ограниченное 
пространство вокруг каждого норна в игре. Поэтому весь 
мир — а Альбия достаточно большая — вы сможете увидеть 
только, так сказать, “глазами норнов". 

Совет! В меню "Сатега" есть пункт “АМI аѵогіЬе ріасез". С его 
помощью можно запоминать любое место Альбии, чтобы можно 
было быстро вернуться туда при необходимости. Выберите “АМ 
іаѵогііе ріасез", назовите то место, которое сейчас на экране, как 
вам угодно, и нажмите "ОК” — название появится в конце меню 
“Сатега", и вы в любой момент сможете вернуться сюда, просто 
щелкнув по названию места. Всего можно запомнить пять мест— 
не считая пункта “ІпсиЬаіог", который есть в меню всегда. 


Под панелью меню расположена другая — с иконками, дуб¬ 
лирующими самые важные пункты. Например, иконка “ѴѴЕВ" 
позволит вам обратиться за помощью прямо на официальный 
сайт, посвященный этой игре — шшш.суЬегІіТе.со.ик, иконки 
“РІау” (с треугольником) и “Рэйве” (с двумя полосками] соот¬ 
ветственно запустят или приостановят игру. 

Теперь, когда мы уже немного ориентируемся в СгеаЬигез, 
давайте выведем нашего первого норна. 


Первый норн 

Нажмите на иконку с изображением трех яиц. Это 
Наісбегу — холодильник, где хранятся первые яйца. 



Совет! Игра может попросить вставить дискету. Это явное не¬ 
удобство, неизвестно зачем придуманное разработчиками, — яй¬ 
ца в Наісбегу всегда хранятся на диске¬ 
те. Чтобы сохранять их на винчесте¬ 
ре, можно скачать с ІЛ/І/І/І/1/ патч 
НаСсНегу.ехе — будучи запу¬ 
щен, он автоматически произ¬ 
ведет все необходимые для 
этого изменения. 
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Выберите любое яйцо (когда вы наводите курсор на одно 
из яиц, над ним возникает символ пола — если это круг с кре¬ 
стом внизу, значит в яйце девочка; если круг со стрелкой сбо¬ 
ку — мальчик) и два раза щелкните по нему. Яйцо переместит¬ 
ся из холодильника в мир Альбии. Закройте холодильник, 
возьмите яйцо, щелкнув по нему правой клавишей (точно так¬ 
же можно взять любой предмет на Альбии) и положите в инку¬ 
батор (наведите руку с яйцом на инкубатор и нажмите правую 
клавишу]. 

Инкубатор включится, замигает и затарахтит — и через 
минуту на свет появится первый норн. 

Что делать с ним дальше? Во-пер¬ 
вых: сразу надо научить его разговари¬ 
вать. Да, да, норны способны разгова¬ 
ривать с вами и друг с другом! Для обу¬ 
чения и существует тот компьютер, что 
стоит на этаж выше. Нужно как-то за¬ 
манить туда норна. 

Для этого сначала нажмите на 
иконку с "глазом" — появится окно, 
в котором вы увидите, на чем в данный 
момент сконцентрировано внимание 
текущего норна. Чтобы узнать, какой из 
норнов — текущий, выберите в меню Сатега пункт “ѴѴИісЬ із 
ту пот?”. Кроме того, проследите, чтобы в этом меню был 
включен пункт "Тгаск погп” — автоматическое следование ка¬ 
меры за норном. Камера следует за ним рывками, изображе¬ 
ние переключается, когда норн подходит к краю экрана — ес¬ 
ли у вас достаточно мощный РепЬіит, попробуйте включить 
"Зтоойт зсгоіііпд". 

Итак, вы можете "проследить за взглядом норна”. А после 
рождения его внимание чаще всего концентрируется на нем 
самом. Наведите на него руку — и проследите, чтобы он заме¬ 
тил ее. Далее, медленно поведите рукой в сторону лифта, и ос¬ 
тановите курсор за ним. Норн должен пойти за вашей рукой — 
в раннем возрасте (а после рождения, по утверждению авто¬ 
ров игры, норны имеют интеллект двухгодовалого ребенка] 
норны очень легко управляемы. 

В тот момент, когда норн будет проходить лифт, нажмите 
зеленую кнопку "вверх” или кнопку вызова на верхнем этаже. 
Есть! норн едет вверх. По прибытии таким же путем, с помо¬ 
щью руки, заставьте его обратить внимание на компьютер. 

Бывают непослушные норны — они отказываются следо¬ 
вать за вашей рукой и ползают по этажу куда им вздумается. 
В этом случае вам достаточно взять (правой кнопкой мыши) 
мячик, находящийся поблизости, и кинуть в лифт. Любопытст¬ 
во, заложенное в норне, просто не позволит ему пройти мимо 
этой интересной прыгающей штуки! Он устремится в лифт, 
чтобы исследовать мячик — тут-то вы его и поднимайте на¬ 
верх. Мячик отберите и положите на место — иначе норн ни на 
что другое просто не будет обращать внимания. 



Обучение 


Компьютер представляет из себя агрегат с экраном, че¬ 
тырьмя кнопками для вас, и двумя кнопками, которые могут 
нажимать норны. В компьютере хранится 14 слов, обознача¬ 
ющих основные понятия, которые следует выучить норну. Бей, 
гідЫ, соте, гип, зіеер, деі, бгор, ѵѵИаб, Іоок, ризИ, риіі, зБор, уез, 
по — вот эти слова. Обучив им норна, в дальнейшем можно бу¬ 
дет довольно легко общаться с ним, нажав иконку с изображе¬ 
нием облачка, а затем просто набирая на клавиатуре слова. 
Например, если вы хотите, чтобы норн подошел к вам, набери¬ 
те “соте” — и он пойдет. А если заупрямится?.. 

Существует два метода поощрений и наказаний, с помо¬ 
щью которых вы можете научить норнов, что такое "хорошо" 
и что такое “плохо”. Первый метод — физический. Почесыва¬ 
ние норна за ушами (просто щелкайте на верхней части его 
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тела или голове] аналогично одобрению. Вы услышите, как 
норн весело захихикает. Пошлепывание (щелчок на нижней 
части тела) — это порицание. Норн ойкнет — и вместе с ойка¬ 
ньем к нему придет понимание, что он чего-то не так делает. 
Аналогично действует на норна второй метод, речевой, — сло¬ 
ва “уез" и "по". Но это только в том случае, если он уже умеет 
говорить. 

Итак, норн заинтересовался компьютером и подошел к не¬ 
му. Щелкните по клавише с двумя стрелками. На экране по¬ 
явится надпись и иллюстрация к ней. Норн повторит то слово, 
которое написано на экране. Поощрите его за это почесыва¬ 
нием и повторите операцию один-два раза. 

Как вы уже догадались, кнопки с двумя стрелками влево 
и вправо — это прокрутка цепочки из слов в ту или другую сто¬ 
рону. Кнопка с круговой стрелкой — повторение слова, нахо¬ 
дящегося на экране. Угловая стрелка позволит вам ввести 
другое слово, обозначающее данное понятие — если вы хоти¬ 
те эти понятия переименовать. По-русски назвать их, к сожа¬ 
лению, не получится. 

Когда норн сам начнет нажимать на кнопки и повторять 
возникающие на экране слова, вы можете оставить его на 
время — любопытство не позволит ему отойти от компьютера. 

Самое время заняться его личным делом. Нажмите на 
иконку с ключом. Первая закладка — как и везде в игре, за¬ 
ставка менюшки. На второй закладке вы увидите: 

Имя — пока что ІІппатесі 

Пол — какой выбрали 

Возраст — в часах и минутах 

Имена папы и мамы — поскольку ребенок инкубатор¬ 
ский, папа и мама ІІпкпоѵѵп. 

Ваши координаты — телефон, адрес, Е-таіІ. Эта инфор¬ 
мация нужна вот зачем: в меню РІІе есть пункты ЕхрогТ 
Сгеаіиге и ІтрогЬ СгеаЬиге. С их помощью вы можете обмени¬ 
ваться своими норнами с друзьями — просто нажмите Ітроій, 
и текущий норн запишется в файл размером чуть меньше 100 
килобайт. (Кстати, хорошим архиватором он сжимается почти 
вдвое.) В этом файле будет содержаться вся информация 
о норне — генетика, физическое состояние и т.д., а также ва¬ 
ши координаты. 

Дайте вашему норну имя. Вы можете придумать ему любое 
имя длиной до 11 символов — но в целях упрощения задачи 
отслеживания популяции норнов в дальнейшем, рекомендую 
называть норнов так, чтобы первые буквы имен соответство¬ 
вали номеру поколения. Шестерых норнов из первого поколе¬ 
ния назовите на букву “А", их детей — на букву “В”, и так далее. 

Имена нужны не только для удобств в различении норнов: 
чтобы позвать конкретного норна, который находится вместе 
со своими товарищами, назовите его по имени, например: 
“Апсіу соте". 

После этого по желанию введите информацию о себе и на¬ 
жмите “ПедізЬег ВігЫт" — появится четвертая закладка, "Сви¬ 
детельство о рождении". 

А в третьей за¬ 
кладке содержится 
фотоальбом. Кнопки 
в нем, сверху вниз: 

"Добавить фотку 
в альбом", “Выкинуть 
фотку из альбома”, 

"Сделать фотку” (на 
фотографии запе- 
чатляется норн и его 
ближайшее окруже¬ 
ние) и пролистать 
фотоальбом вле¬ 
во/вправо. Каждую 
фотографию вы мо¬ 
жете подписать 
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Таблица 1 — Категории предметов 


Название категории 
Роосі (еда) 

□гіпк (питье) 

ВиМоп (кнопка) 

КП (лифт) 

Моѵег (двигатель) 

Тоуз (маленькие игрушки) 

ВідСоув (большие игрушки) 

РІапСз (растения) 

ІЛ/еесіз (сорняки) 

СгепсІеІ (Грендель) 

ІЧогп (норн) 

Мизіс (музыка) 

Апітаів (животные) 

Ріге (огонь) 

ВНоіл/ег (душ) 

\Л/а(ег (вода) 

ВІісіе (слайд) 

Вапд (бум!) 

Ѵ/епбег (“торговый автомат”) Улей, Самогонный аппарат, Морковная грядка 


Предметы в этой категории 

Морковь, Сыр, Мед, Лимон 

Кофейник, Самогон (маленькие зеленые 

стаканы) 

Кнопка вызова лифта 
Зеленые кнопки в лифте 
Все устройства, включая телепортер 
Мяч, Волчок, Радио 

Чертик-в-Табакерке, Робот, Вертолетик 
Все растения, которые полезны для норнов 
(см. ниже] 

Все растения, которые вредны для норнов 
(см. ниже) 

Большое зеленое существо противного вида 
Все остальные норны 

Арфа, Труба, Барабан, Музыкальная шкатулка 
Птицы, Пчелы, Медузы, Рыбы, Морской конек 
Огонь на кухне 

Часы на кухне, Душ (при чем здесь часы?) 
Водопад 

Слайдопроектор и экран 
Пушка 


категории словом, обозначающем другую, 
к примеру, скажете, что мяч — это “ГоосГ, тог¬ 
да вы не сможете назвать словом “ТоосІ” пред¬ 
меты из категории пищи. Сначала переиме¬ 
нуйте мяч в “Іоув” — а затем уже называйте 
пищу “Тоос(”. 

Поболтаем? 


в нижнем окошке. 

Теперь вернемся к нашему норну. Он уже долго упражня¬ 
ется с компьютером и наверняка выучил все слова (процесс 
обучения проходит за две-три минуты. Вот бы нам так!..]. Про¬ 
следите, чтобы он повторял все абсолютно правильно — ведь 
с ним будет неудобно общаться, да и другие норны дальше 
смогут научиться у него коверкать слова. Отвлеките его от 
компьютера (например, почесыванием) и уведите направо 
[с помощью руки или сказав “соте”). 

Справа находится телепортер — сооружение синего цвета, 
с большой красной кнопкой, нажав которую, вы перемещаете 
норна на приемник с этого телепортера. А приемник находит¬ 
ся в саду — следующем месте, в котором норн должен обяза¬ 
тельно побывать. 

На Альбии существует около полусотни различных пред¬ 
метов, и вы должны научить норна обращаться с ними, рас¬ 
сказать ему их названия. Не волнуйтесь — вам не нужно будет 
поочередно называть их все — предметы на Альбии делятся 
на категории. 

Всего существует 19 категорий, в каждую из которых вхо¬ 
дит несколько сходных предметов. Если норна на¬ 
учить названию категории по одному предмету, 
встретив другой предмет из этой категории, он ав¬ 
томатически даст ему то же самое имя. 

Вот эти категории: (см. Таблицу 1 — Категории 
предметов] 

Научите норна названиям этих категорий — 
и он будет знать, как называть все предметы на 
Альбии. 

Для этого выберите какой-нибудь предмет — 
к примеру, морковь, растущую в огороде. Поза¬ 
ботьтесь о том, чтобы норн обратил на нее внима¬ 
ние — наведите на нее руку и скажите "Іоок” — ведь 
ваш норн теперь умеет говорить. После этого по¬ 
вторите “(оосГ несколько раз — до тех пор, пока 
норн не произнесет это слово правильно. 

Совет! Чтобы повторить последнее высказыва¬ 
ние, достаточно нажать СігІ-8. 

Если вы случайно назовете предмет из одной 


Ну вот, после всех мучений учебы вы мо¬ 
жете разговаривать с вашим норном. Если вы 
хотите узнать, что он делает — скажите “ѵѵГіаІ;”. 
Позовите его “соте" — и он подойдет к вам. 
Если он играет с другими норнами — позовите 
его по имени. Если не слушается, накажите, 
потому что он и вправду может не откликнуть¬ 
ся на ваш зов — ведь самое интересное для 
норна — это другие норны. 

Вот, кстати, одно из отличий этой игры от 
остальных — вы не можете приказать норну 
что-то делать. Вы можете попросить его сде¬ 
лать это — а решать он уже будет сам, на ос¬ 
нове своего опыта, проанализировав текущую 
ситуацию. Если он получает от вас что-то хо¬ 
рошее — например, вы зовете его к еде, он бу¬ 
дет вас слушаться. А если вы просто так, бес¬ 
цельно будете гонять его туда-сюда, вскоре он 
перестанет обращать на вас внимание. 

Малыш растет 

Ваш норн растет и растет... А как узнать, какому возрасту 
по человеческому исчислению соответствует его часы и мину¬ 
ты? Сколько с ним еще надо возиться, когда он подрастет 
и повзрослеет? Приблизительные ответы на эти вопросы да¬ 
ны во второй таблице. Создатели игры исходили из предполо¬ 
жения, что средняя продолжительность жизни норна — 15 ча¬ 
сов реального времени. Они еще не знали... Впрочем, об этом 
позже. 

Кстати, следует сказать, что норны живут только тогда, 
когда игра загружена. Если вы вышли из нее или поставили на 
паузу — это время для норнов просто не существует. 

(см. Таблицу 3 — Возраст] 

Первые 20 минут, пока норн еще ребенок, следует не вы¬ 
пускать его за пределы сада — обучать словам и т.д. По исте¬ 
чение этого срока можно выпускать норна в “большой мир". 


ЕЕ 

ІгтггІ 


ЕЕ 

га 


Таблица 2 — Возраст 


Возраст 

Время (приблиз.] Описание 

Малыш 

0 Минут 

Норны, как и люди, рождаются слабыми 
и беспомощными и полностью зависят от вас. 
Самое время научить их говорить. В этом 
возрасте они еще мальцы и передвигаются на 
четвереньках 

Ребенок 

20 Минут 

Теперь уже на двух ногах — и уже более 
независимы. Они быстрее передвигаются 
и меньше подвержены болезням 

Подросток 

50 Минут 

В этом возрасте они начинают проявлять интерес 
к противоположному полу. Кроме того, могут 
проявиться врожденные генетические дефекты 

Взрослый 

1 Час 20 Мин 

Уже взрослые норны. Могут противостоять 
болезням. Теперь они совершенно независимы 
и способны размножаться 

Пожилой 

10 Часов 

Становятся слабыми, больше подвержены 
болезням, неспособны к размножению, 
медленно ходят 
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Еда 

Еда на Альбии растет сама собой и никогда не кончается 
(за исключением сыра). Существует 5 типов еды. Они пере¬ 
числены в таблице 3. В столбцах параметров стоят цифры, 
указывающие, как данный вид еды влияет на тот или иной па¬ 
раметр. 

К примеру, из таблицы следует, что сыр — самая сытная 
еда. Она уменьшает голод на 250 пунктов (самая большая ве¬ 
личина любого из параметров у норна — 255). К сожалению, 
сыра на Альбии не так много. Некоторое его количество нахо¬ 
дится у вас в неприкосновенном запасе (в медицинской за¬ 
кладке в меню) — но следует расходовать его осторожно. 

Если горшок с медом пустой — он лежит на боку. Пустой 
горшок можно наполнить, подставив его под леток улья на па¬ 
секе, что выше и левее инкубатора. Кстати, можете занести 
данное место в меню "Сатега” — это полезно. 

Медицина 

Поскольку игра симулирует реальную жизнь — необходи¬ 
мо учесть и то, что все живые организмы могут болеть. 
Для надзора за здоровьем и физическим состоянием норна 
существует следующая за “Оѵѵпег'з кН” закладка в меню — 
“НеаНЬ кН”. 

Первый экран — заставка с аптечкой. На втором экране вы 
можете проконтролировать пульс и температуру 
норна. Нормальные пульс и температура для пер¬ 
вых поколений норнов (кто знает, кого вы выве 
дете через два-три поколения — может, хо¬ 
лоднокровных рептилий) такие: красная по¬ 
лоска на градуснике не доходит до конца 
примерно на 10%. Пульс — один удар в 2 
секунды (то есть изображение на диа¬ 
грамме пульса не должно смещаться). 

Следующий экран — это мера того, что 
чувствует норн. Сверху вниз — боль, голод, ус¬ 
талость, сонливость, скука. Левая часть шкалы 
минимум, правая — максимум. Следите, чтобы 
чувство голода подолгу не владело норнами — 
подкармливайте их медом, морковкой, выдирае¬ 
мой с грядок, — или приведите в огород, чтобы они 
делали это сами. Если норн слишком устал — ска¬ 
жите ему "зіеер”. 




I Помидоры 



I Морковь 



I Лимоны 


Совет! Иногда у норнов бывает бессонница — 
они ходят и повторяют "зіеер, зіеер", но не засыпают. 
В этом случае попробуйте настойчиво продолжитель¬ 
ное время гладить норна по голове. Эксперименталь¬ 
но установлено, что через некоторое время он ус¬ 
нет — совсем как кот. 

Еще один экран наглядно позволяет проконт¬ 
ролировать, какие части мозга норна находятся 
в работе. Наблюдающая, принимающая решения, 
запоминающая, логическая и сенсорная — вот ча¬ 
сти головного мозга норна. 

Последний экран — НЗ с лекарствами и едой. 
Лекарства на Альбии — это растения, никаких ан¬ 


тибиотиков. В нижней строке написано, какое действие оказы¬ 
вает каждое растение на норна. Кнопка внизу посередине по¬ 
мещает растение из аптечки в Альбию, и вам остается про¬ 
следить, чтобы норн скушал цветочек. Количество цветов 
в аптечке ограничено — вам нужно либо собирать их по всей 
Альбии, либо обратиться на Ѵ\ЛЛ/ѴѴ компании за дополнитель¬ 
ной порцией. Кстати, на этом же сайте работает (Мот ОосЬог — 
если у ва >•"* < пои^псм ^может помочь 

Совет! Идти на И/ИМ/ за цветами совершенно необязатель¬ 
но — достаточно зайти в каталог с игрой и скопировать файл 
“ЬеаІіЬЬи" поверх файла “ЬеаІіЬ". 

Размножение 

Ну вот мы и подошли к основной части игры — то, ради че¬ 
го норны живут. Конечно же, как и все живые существа, — для 
того, чтобы приносить потомство. Норны — существа двупо¬ 
лые, поэтому для размножения необходим мужчина-норн 
и женщина-норночка. 

Как описано выше, норны достигают зрелого возраста 
примерно за 1 час 20 минут игрового времени. Судить о их 
зрелости вы можете с помощью иконки “Вгеебег’з КП”. 

Первая закладка — наблюдение за норном. Если это маль¬ 
чик — силуэт будет перечеркнут, а в окошке будет стоять соот¬ 
ветствующий символ (не тот, о котором вы подумали, а кружо¬ 
чек со стрелочкой). 

Окно НеаИН предназначено для сле¬ 
жения за гормонами. Это график за¬ 
висимости количества гормона 
в крови от времени. 

У мужчин таким гормоном яв¬ 
ляется тестостерон. После наступ¬ 
ления зрелости он возрастает и ос¬ 
тается примерно на одном уровне. 
Падение его уровня в крови — признак 
болезни. 

У женщин — оестроген. В соответствии 
с овуляционными циклами, его уровень содержания в крови то 
падает, то поднимается. Женщина может забеременеть толь¬ 
ко во время падения уровня тестостерона. 

У беременной норночки силуэт постепенно темнеет, а ци¬ 
фра внутри его растет. Когда она достигнет восьми — ждите 
яйца. 

Контроль рождаемости 

Все записи о количестве норнов и яиц ведутся автомати¬ 
чески. Посмотреть на результаты развития популяции можно 
с помощью иконки “Реііотапсе КН”. На ней изображено сле¬ 
дующее: 



- сколько всего вы¬ 
лупилось яиц, взятых 
из холодильника; 

- сколько вылупи¬ 
лось яиц, которые от¬ 
ложили норны; 

- сколько норнов 


1ДИЖ І ШІ1 

а (ЯП 


00000 оопг ' 


Таблица 3 — Еда 


Голод 

Удовольствие 

Сексуальное 

влечение 

Крахмал 

Боль 

Адреналин 

Морковь -100 

-70 

- 

100 

- 

- 

Помидоры - 

- 

100 

90 

- 

10 

Мед -150 

-20 

- 

40 

- 

- 

Лимоны -50 

-10 

- 

50 

5 

- 

Сыр -250 

-60 

- 

150 

- 

- 


ЕІарзей Тіте 


пп 

ш 

000002ЛЗ 
« 0002:35 
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Таблица 4 — Инъекция 

Препарат 

Епегду (Энергия) 

Действие (вся капельница 30 единиц) 

+2 Глюкоза +1 Возраст 

Асігепаііпе (Адреналин) 

Раіп КіІІег (Болеутоляющее) 

+2 Адреналин 
-2 Боль +1 Сонливость 

СоидН Месіісіпе (От кашля) 
БІееріпд РШ (Снотворное) 

-2 Витамин А +2 Сонливость 
+2 Сонливость 

ѴѴаке ир РіІІ (Нашатырь) 

-1 Глюкоза-2 Сонливость+1 Адреналин 

АпСіохісІат; 

+1 Возраст 


умерло; 

- сколько норнов родилось; 

- очки, начисляемые за развитие колонии; 

- время, прошедшее с создания нового мира. 

Еішепсу кн 

Ссылка, которую создает программа установки, под назва¬ 
нием "Етегдепсу КІЬ”, очень полезна — эта программа (файл 
Ьаскир.ехе] позволит вам сделать три важные вещи. Перед 
ее запуском выйдите из игры. 

Я езіоге тгід — пункт позволяет вернуться во времени 
и загрузить тот мир, который был помещен в каталог ре 
зервных копий. 

№ѵѵ и югід — убирает всех норнов и гренделей из 
мира и кладет нужное количество предметов на свои 
места — так, как это было перед началом игры. 

Моге еддз — на случай, если в холодильнике не ос¬ 
танется больше яиц, этот пункт помещает туда шесть но 
вых. 


Грендели 

От чего же норн может заболеть? Он недо¬ 
статка еды, например. Но чаще всего это проис¬ 
ходит оттого, что норн общается еще с одним 
видом живых существ, которых создатели игры 
поселили на Альбии. С Гренделями. 

Грендели — противные бородавчатые суще¬ 
ства зеленого цвета, которые также вылупляют¬ 
ся из яиц. Появляются они на Альбии постоянно, 
и остановить этот процесс нельзя — после 
смерти гренделя новый грендель появляется 
через полчаса игрового времени, когда их бес¬ 
перебойная матка откладывает очередное яйцо. 
Приходится мириться с присутствием этих па¬ 
костных животных. 

Пакостят они тем, что заражают норнов бо¬ 
лезнью, от которой тем становится плохо. Кроме 
того, они пристают к норнам, бьют их, мешают 


нормально исследовать мир и общаться друг 
с другом. Не позволяйте самым маленьким 
норнам общаться с гренделями — организм 
малышей слабее и больше подвержен болез¬ 
ням. Для временной отсрочки гренделя можно 
накормить Мухомором — тогда он умрет. 

Болезни 


Итак, норны, как и все живые существа, 
подвержены болезням. Что же делать, если ваш норн заболел 
и чувствует себя плохо? 

Во-первых, постарайтесь изолировать его от других нор¬ 
нов, чтобы избежать эпидемии. 

Кормите его хорошей едой — морковкой, сыром. Мед толь¬ 
ко снимает чувство голода, но малопитателен. 

У каждого норна есть показатель “жизненной силы” — ци¬ 
фра в процентах в правом нижнем углу экрана. Если она мень¬ 
ше 15% — дело плохо! Используйте крайнее средство — под¬ 
кожную инъекцию питательных веществ (по¬ 
следняя закладка в меню Зсіепсе КІД. 

С помощью инъекции вы можете 
ввести в организм норна одно из 
семи веществ, представленных 
в Таблице 4. 

Не допускайте больных нор¬ 
нов к размножению — болезнь 
может передаться по наследству. 
Следите за ними постоянно, до тех 
пор, пока они не выздоровят. И кроме 



Таблица 5 — Полезные растения 



Растение > Действие 

Пиретрум 

(РеѵеНеім) 

Колокольчик 
( Сатрапиіа ) 

Вьюнок 

(Могпіпд СІогу) 

Боль 

100 

- 

- 

Голод 

100 

- 

- 

Крахмал 

90 

90 

90 

Витамин А 

- 

- 

- 

Витамин В 

- 

- 

- 

Снотворный токсин 

- 

- 

- 

Возбуждающ, токсин 

ним 

- 

- 

Сонливость 

- 

- 

-100 

Усталость 

- 

- 

-100 

Жар 

- 

-100 

- 

Озноб 

НИИ 

-100 

- 

Сексуальное влечение 

- 

- 

- 

Гликотоксин 

- 

- 

- 

Адреналин 

- 

- 

- 


Помидор 

(Тотаіо) 


90 


100 


10 


Таблица 6 — Сорняки 






Сорняк > Действие 

Баобаб 

(ВаоЬаЬ) 

Мухомор 
(ОеаіН Сар) 

РугеіНіит 

Белладонна Горечавка 

(І\ІідЫ вНабе) (Сепііап) 

Золотой дождь 
(іаЬигпит) 

Боль 

тш і 

100 

100 

- 

- 

- 

Голод 

- 

100 

100 

- 

- 

- 

Крахмал 

90 

уггѵ 

90 

90 

90 

- 

Витамин А 

100 

- 

- 

- 

100 

100 

Витамин В 

- 

щц 

- 

- 

- 

100 

Снотворный токсин 

100 

- 

- 

- 

100 

90 

Возбуждающ, токсин 

- 

- 

- 

- 

70 

Сонливость 

- 

- 

- 

100 

- 

- 

Усталость 

- 

шшяяш 

- 

100 

- 

- 

Жар 

- 

100 

- 

- 

- 

- 

Озноб 

ЩЦ | 

- 

- 

- 

- 

- 

Сексуальное влечение 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

Гликотоксин 

ННННІ 

100 


- 

- 

- 

Адреналин 

- 

- 

- 

- 

- 

- 


(ІІдІу Тотаіо ) 


90 


-100 


10 
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всего прочего — ведь на Альбии полным-полно лекарствен¬ 
ных растений. Нужно просто выбрать подходяще. В 5 и 6 таб¬ 
лицах дан полный перечень полезных растений и сорняков 
с указанием их влияния на норнов. 

Как следить за норном 

Чтобы следить за норном — больным или здоровым, суще¬ 
ствует иконка “Зсіепсе КІЬ”. В ней есть пять закладок, открыва¬ 
ющих следующие окна: 

График. Вы можете выбрать любой из параметров, начи¬ 
ная от химического препарата типа глюкозы или гликогена, 
который находится в крови у норнов, и заканчивая чувствами 
норнов — вроде усталости или сонливости, и следить за его 
изменением с помощью графика. На нем могут быть изобра¬ 
жены разными цветами от одной до четырех зависимостей 
параметров от времени. 

Для удобства четверки параметров могут объединяться 
в группы (совсем как музыкальные темы в ѴѴІпсІоѵѵз 95]. Не¬ 
которые группы по умолчанию уже есть — например, мужские 
гормоны, женские гормоны, борьба с болезнью.. Вы можете 
сами создавать новые группы с помощью кнопки “АсМ”. 

Генетика. Дезоксирибонуклеиновая кислота [ДНК] — это 
та известная всем со школы гигантская молекула в форме 
двойной спирали, состоящей из нуклеотидов (цепочек атомов]. 
Каждый участок спирали — это определенный ген. В наборе 
генов хранится вся информация о живом существе. То же са¬ 
мое и у норнов — их ДНК состоят более чем из 200 ген, кото¬ 
рые содержат данные о внешнем виде и внутреннем строении 
норна. Щелкая по надписи Оепе Туре, вы можете понаблюдать, 
сколько генов отведено на строение каждого участка тела 
норна, на его инстинкты и т.д. 

Например, можно попытаться вырастить самых башкови¬ 
тых норнов, отслеживая количество генов, отводимое на со¬ 
хранение информации об их мозге. 

В третьем квартале 1997 года, вслед за недавно вышед¬ 
шим ІІЗА-релизом игры, выйдет ОепеТісв Кіі — программа, 
которая позволит вам управлять развитием норнов на уровне 
крупнейшего ученого-генетика. В нее войдут: 

> Страница общей информации — простой доступ ко всей 
генетической информации текущего норна; 

> Редактор генов: создает новые генотипы и изменяет су¬ 
ществующие; 

> Биохимия: список всех биохимических веществ, содер¬ 
жащихся в норнах, с описанием каждого вещества; 

> Экспорт; созданный генотип помещается в файл и его 
можно загрузить в игру; 

> Другие возможности, как 
то: карты хромосом, возмож¬ 
ность скрещивать два разных 
генотипа и даже просматривать 
норна, который получится в ре¬ 
зультате; 

> Ну и, конечно же, доку¬ 
ментация. 

Компания СуЬегІ-ІІе уже вы¬ 
пустила ргеѵіеѵѵ-версию 
Бепейсз КІ1, "только для чте¬ 
ния’’ — в ней можно посмотреть 
все перечисленные параметры, 
но нельзя ничего менять. 

Мозг. На этой схеме можно следить за активностью ней¬ 
ронов мозга норна. Интересно — но практически бесполезно. 
Можно делать лишь качественные оценки. 

Таблица принятия решений. Норны, как уже было сказа¬ 
но, сами принимают решения в зависимости от конкретной 
ситуации — решения типа "подойти к чему-либо” или “взять 



И.1"11х|| 


2 1® [Г .]| I 


предмет’’. Все дейст- 01 

вия, которые спосо- & 

бен совершить норн, Дс 

перечислены на этой 0е 

схеме. Шкала напро¬ 
тив каждого из них 41 
показывает, на¬ 
сколько сильно же¬ 
лание норна сделать 
то или это. Две шка- _ 
лы внизу — это как 

сам норн хвалит или порицает себя за совершенное действие. 

Например, если норн дотронется до огня на кухне — у него 
возникнет чувство боли. Это заставит нейроны мозга придать 
решению касаться огня негативную окраску — и в будущем 
норн будет делать это с гораздо меньшей вероятностью. 

Шкалы эти меня- .. 

ются с каждой секун- 
дой — и как только а 
одна из них доходит 
до конца, норн со¬ 
вершает действие. 

Инъекция. Этот 
пункт подробно рас¬ 
смотрен в главе “Бо¬ 
лезни”. 

КеЛ Іп Реасс... 

Самая, пожалуй, 
грустная часть ста- _ 
тьи — о том, что про¬ 
исходит, если вы не уследили за норном. 

Поскольку норны моделируют реальных существ, они 
должны не только развиваться, обучаться, жить, — но и уми¬ 
рать... От старости, от какой-либо болезни — рано или поздно 
вы обнаружите норна мирно лежащим где-нибудь с закрыты¬ 
ми глазами и страшную надпись “ОеаіЬ” на панели внизу. 

Щелкнув по ней, вы попадете на кладбище норнов — мес¬ 
то, где покоятся ушедшие в мир иной ваши любимцы. Перене¬ 
ся туда недавно умершего, на его надгробии можно поместить 
фотографию из альбома и написать эпитафию. 



Тнпсы Н ТРИКСЫ 

Это была основная часть того, что вам необходимо знать 
для успешного разведения норнов. Теперь перечислим сове¬ 
ты, которые дают бывалые норноведы. 

О Раз уж можно сохранять норнов в файле — делайте это! 
Пусть у вас будут страховочные копии ваших любимых норнов. 

О Добавьте в РаѵогіТе РІасез места, в которых есть еда — 
огород, к примеру. Вы сможете быстро переключаться между 
ними и норнами, чтобы подкармливать последних. 

О Когда вы обучаете норна словам — следите, чтобы он 
смотрел на тот предмет, который вы называете. 

О На верхнем ярусе на острове есть машина, производя¬ 
щая морковку. Попробуйте указать норну на связь между ово¬ 
щем и машиной - и он начнет сам обеспечивать себя едой. 

О Чтобы грендели не приставали к норнам — научите их 
играть с мячиком. 

О Один из фанатов игры обнаружил, как можно заставить 
норнов танцевать. Нужно покормить норна, затем начать гла¬ 
дить его до тех пор, пока он не заснет. Потом снова покормить, 
снова погладить — и так до тех пор, пока вы не добьетесь от 
него самой высшей степени радости (мордочка норна может 
выражать три степени радости и три — грусти). После этого 
дайте ему кофе из кофейника, 

О Чтобы запустить игру, не вставляя лишний раз СО в при- 
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вод, запустите сгеаСигег.ехе с параметром "-ЕтЬесМпд" 
(буква “Е” — заглавная), 

О Чтобы быстро переучить норна с одного слова на дру¬ 
гое — например, вместо “Соуз” — “Т”, нужно: 

а) Экспортнуть норна в файл; 

б) С помощью Нех-редактора найти в файле слово “Тоуз"; 

в) Поменять его на "Т”. Сразу после этого слова лежит 
слово-замена — либо то же самое слово, либо что-то типа 
"Сото’’, если норн еще недостаточно обучен, замените и его то¬ 
же; 

г) Перед обоими словами находится байт, в котором запи¬ 
сана длина слова. Поменяйте и его (в данном случае с 04 на 
01 ); 

д) Сохраните файл и импортните норна обратно в мир. 

Сластены н Горцы 

Что за странное сочетание? А просто это — два вида нор- 
нов, о существовании которых создатели игры просто не дога¬ 
дывались. Выведены они были обычными игроками и абсо¬ 
лютно честным путем — без редактирования и переименова¬ 
ния файлов в игре. 

Сластены (Зѵѵееі Ыогпз] — название, которое произошло 
от имени первого норна (Зѵѵееб), у которого обнаружился эф¬ 
фект “бессмертия". Да, да — представьте себе, такому норну 
не нужно есть, чтобы поддерживать жизненную силу — из-за 
крайне высокого содержания глюкозы в организме І_іТе Рогсе 
всегда находится на уровне 96%-98%. Им не вредно даже 
большое количество гликотоксина, и Пятнистые Помидоры не 
способны уменьшить их сексуальное влечение. Свойство 
“бессмертия” передается по наследству. 

Горцы (НідЫапсІегз) — норны, обладающие схожим эффек¬ 
том бессмертия, но уже за счет 100% содержания в организ¬ 
ме гликогена. 

Самый интересный сПеа! 

Если вы хотите почувствовать себя настоящим хозяином 
мира Альбия — измените значение переменной //НК_С1)Н- 
ВЕЫТ_КЗЕВ/ЗоЙ;\л/аге/МІІІепіит ІпТегасііѵе/ 1 .О/Ргіѵеіеде 
в реестре системы [с помощью программы гедесііі.ехе, вхо¬ 
дящей в поставку ѴѴіпсіоѵѵз'95) с “Іізег” на “Оапл/іп”. Загрузив 
игру, вы увидите три новых пункта меню — “ѴѴогІсГ, “ТезЬіпд”, 
“1-од”. С помощью первого из них вы сможете загрузить тот 
мир, в котором вы играете (файл шогісі.вТс) и исследовать его 
на уровне бета-тестера игры. Потом можно сохранить его или 
создать новый. 

В меню “Тезйпд” есть несколько интересных пунктов, 
а именно: 

> ІпйпіТе ЗсгоІІ — с его помощью можно рассмотреть всю Альбию 

> СгеаТе таіе погп - создать норна-мальчика, 

> СгеаСе (етаіе погп — создать норночку, 

> Рогсе Адеіпд - передвинуть норна на следующий уровень раз¬ 
вития, 

> Ілзбапб ѴегЬ ѴосаЬиІагу - бесконечное число растений в аптечке, 

> СгеаШгез ВигЫе — включить/выключить бормотание норнов, 

> ІпГесЬ СиггепЬ ІЧогп — заразить норна случайной болезнью, 

> Еиіапавіа - убить норна. 

В меню “іод” есть множество параметров, по которым 
можно было бы вести запись — но почему-то ни один из них не 
работает. 

В таком режиме можно переносить норнов с места на ме¬ 
сто с помощью правой клавиши мышки и удалять любой пред¬ 
мет, кликнув по нему левой клавишей мыши, одновременно 
держа нажатым 5НІЙ:. 

Если поменять значение переменной “Ргіѵеіеде” в реестре 
на “СНееве” — мир из файла ѴѴОВШ.ЗЕС будет при старте за¬ 
гружаться автоматически. 



Остров доктора Моро 

А не провести ли нам генетические эксперименты? Нече¬ 
стным, с точки зрения игры, путем — но результат может быть 
весьма интересным. 

Для начала создадим новый мир с помощью Етегдепсу 
КІЬ. Затем сделаем следующие шаги: 

1) (если у вас старая программа Наісііегу.ехе] Зайдите на 
диск с яйцами и выберите любой каталог Е66* ; 

[если у вас новая НаісНегу.ехе) Зайдите в каталог ЕВ63\ ; 

2) Поверх одного любого из файлов тііт#.деп, сіас1#.деп 
в каталоге ЕѲ68\ запишите файл дгеп.деп из каталога 
6епеЫсв\, переименовав его соответственным образом. 

3) Запустите игру, зайдите в НаТсНегу и положите любое яйцо 
оттуда в инкубатор. На свет появится гренорн — гибрид норна 
и гренделя! 

Сходным образом, заменив сразу все файлы тит#.деп, 
йагІ#.деп на файл ВВЕІМ.6ЕІЧ можно выращивать вместо 
норнов гренделей. Правда, нельзя будет переключаться между 
ними с помощью пункта меню “І\Іотв”. 

Если продолжить эту мысль и дальше — окажется, что 
можно совсем избавиться от гренделей. Просто запишите лю¬ 
бой из файлов МІЛѴІ#.6ЕЫ или ОАО^ВЕЫ из каталога 
6епейсз\ поверх файла (ЗЯЕІМ.6ЕІМ в том же каталоге. Тогда 
матка, производящая гренделей, будет рождать норнов! 

В конце концов, можно вовсе удалить файл 6ЯЕІЧСЕІМ — но 
в некоторых случаях может произойти зависание игры. 

Редактор объектов 

Один из фанатов игры написал программу, позволяющую 
редактировать любые предметы, находящиеся на Альбии, 
и даже проектировать свои собственные. Этот редактор нахо¬ 
дится в стадии постоянной доработки и текущую его версию 
можно скачать с сайта компании СуЬегІЛе. 

В заключение 

Вот и все, что необходимо начинающему разводчику нор¬ 
нов, чтобы немедленно приступить к игре и уже через несколь¬ 
ко минут вкушать все прелести и горести ухода за норнами. 
Помните, вы несете ответственность за того, кого вы воспита¬ 
ли — даже если это всего лишь электронная абстракция... 

К сожалению, в рамках этой статьи не сумела поместиться 
лекция по генетике, а также множество материалов по этой 
игре, добытых игроками всего мира и разбросанных по бес¬ 
крайним просторам Сети. Тем не менее надеюсь, что статья 
поможет вам самому начать исследовать широчайшие гори¬ 
зонты игры — и кто знает, может быть, именно вы создадите 
какого-нибудь удивительного и уникального норна. 

Если у вас возникнут вопросы, которые вы не сможете ре¬ 
шить самостоятельно — попробуйте для начала обратиться на 
\лллл/ѵ.суЬегІіГе.со.ик и погулять по пинкам, ссылки на кото¬ 
рые там есть. Если же вы состоите в компьютерной сети 
РШОІЧеС, попытайтесь разыскать эхоконференцию 
511. БАМЕ.СУВЕНИРЕ [модератор — Андрей Шевченко) — 
в ней можно поделиться опытом с другими и найти ответы на 
интересую¬ 
щие вас во¬ 
просы у фа- 
н а т о в 
СгеаТигев 
в ЕЮОЫеі, 
в том числе 
и у автора 
этих строк. 
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Разработчик: Асіеііпе ЗоФѵѵаге 
Издатель: АсСіѵізіоп 
Жанр: Приключения 

Системные требования: РепСіит 90,16 Мб РАМ, 
Рекомендуется: РепЬіит 133 
ѴѴіпсІО'Л/5 95 

Поклонники приключенческих игр не могли обойти своим вни¬ 
манием такой шедевр, как ІРйІе Від АбѵепЬиге. Несколько лет на¬ 
зад игра стала настоящей сенсацией. Главный герой — Твинсен, в 
начале своего “маленького большого путешествия" оказывается в 
хорошо охраняемой тюрьме, но сбегает оттуда и, облетев всю пла¬ 
нету, возвращается домой героем-освободителем. Уничтожив 
диктатора Др. ФанФрока, он селится на окраине небольшого го¬ 
родка. Скоро в их городок прилетают пришельцы, которые попали 
под пагубное влияние та¬ 
инственного бога, прозы¬ 
ваемого “Темным Мона¬ 
хом” (СІагк Мопк). По его 
приказам они крадут вол¬ 
шебниц и детей и строят на 
луне мощный двигатель, 
предназначенный для 
уничтожения планеты. 
Твинсену снова приходится 
отправляться в путешест¬ 
вие, в ходе которого он 
раскрывает все тайны это¬ 
го лжебога, уничтожает 
императора пришельцев и 
в финале встречается с 
возродившимся Др. Фан- 
Фроком, чтобы снова от¬ 
править его в ад. 

Как можно охаракте¬ 
ризовать Тѵѵіпзеп'з 
Осіуззеу (издатель — 
Асбѵізіоп, разработчик — 
Асіеііпе Зойѵѵаге]? Это со¬ 
вершенно нестандартная, 
необычная, нетрадицион¬ 
ная игра. В этом убежда¬ 
ешься уже с начальных 
сцен. Сюжет — гениален. 
Он продуман до мелочей. 
Перед играющим выстраи¬ 
вается цепь логически 
связанных между собой 
событий. Заболевает дра¬ 
кон, Твинсен спасает сто¬ 
рожа маяка и тот, обратив¬ 
шись к заклинателю пого¬ 
ды, останавливает дождь, 
— сразу же появляются 
пришельцы. Твинсен от¬ 
правляется на один из ост¬ 
ровов для поиска лекарст¬ 
ва дракону. Там поступает 
в школу магии, закончив 
ее, излечивает дракона и 
улетает на планету при¬ 
шельцев, — попадает в 
тюрьму... Словом, заску¬ 
чать ни Твинсену, ни вам не 
придется. Наверное, если 
провести конкурс сценари- 
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ев компьютерных игр, то Т\л/іпзеп’з Осіуззеу займет одно из первых 
мест. 

Под стать сценарию и музыка в игре. По характеру мелодий 
можно сразу определить, что ожидает главного героя. Тревожная 
мелодия означает, что Твинсену грозит опасность, а веселая зву¬ 
чит, когда у него все в порядке. Кроме того, разработчики нашпи¬ 
говали Тѵѵіпзеп'з Осіуззеу изрядными порциями юмора. К приме¬ 
ру, нельзя не улыбнуться, когда Твинсен на цыпочках проследует 
мимо охранника, прокатится на тележке по чертовому колесу или 
начнет махать руками от радости, завершив очередной этап игры. 

По сравнению с ПШе Від АбѵепСиге принципиальных нов¬ 
шеств в Тѵѵіпзеп'з Осіуззеу появилось немного. Как и прежде, 
можно выбирать различные модели поведения главного героя — 
обычную, спортивную, агрессивную и осторожную. Графика стала 
более четкой, появилось больше анимации, типа бегающих какту¬ 
сов и прыгающих мусорных ведер, морских волн и марширующих 
охранников. Камера позволяет выбирать наиболее удобную точку 
обзора. 

Пройти квест в общем-то не сложно, хотя некоторые загадки 
заставляют изрядно потрудиться головой. В игре есть множество 
подсказок. Например, если зайти в любой магазин и поговорить с 
продавцом, он обязательно скажет, что и как должен делать Твин¬ 
сен. Очень выручает и карта, вызываемая при нажатии клавиши 
ТаЬ. Здание, в которое нужно попасть, всегда помечается на кар¬ 
те. Наконец, если некоторое время не притрагиваться к клавиату¬ 
ре, то запустится демонстрационный ролик, в котором наглядно 
показывается, как поступать на различных этапах игры. 

Наверное, у вас могло сложиться впечатление, что наконец-то 
появилась идеальная игра, которую можно рекомендовать всем. 
Увы, это не совсем так. В Тѵѵіпзеп’з Осіуззеу можно обнаружить и 
несколько мелких недостатков. Во-первых, ручное переключение 
моделей поведения Твинсена не всегда оказывается удобным. В 
игре есть множество сцен, когда очень выручил бы автоматичес¬ 
кий выбор спортивной или агрессивной модели поведения. 
Во-вторых, небольшие претензии можно предъявить и к камере 
обзора. Точка обзора камеры не столь важна, когда герой идет по 
прямой дороге, но если он поднимается по петляющей тропе в го¬ 
ру, то может скрываться за скалой и подвергаться риску свалить¬ 
ся в пропасть. Чтобы этого не случилось, приходится постоянно 
нажимать “горячие” клавиши для изменения направления обзора. 
В-третьих, во время диалогов Твинсена с другими персонажами 
вся анимация в игре пропадает (как если бы время останавлива¬ 
лось]. Говорите, мы придираемся? А что вы скажете о застывших 
в воздухе дождевых каплях, о человечках, замерших с нелепо под¬ 
нятыми руками, ногами и... хоботами. Кроме того, время от време¬ 
ни что-то интенсивно подзагружается с компакт-диска, в резуль¬ 
тате чего всякая жизнь в игре приостанавливается на несколько 
мгновений. В некоторых эпизодах, например, в полетах над океа¬ 
ном или прыжках над раскаленной лавой, подобные промедления 
приводят к потере жизни Твинсена. 

Но стоит ли так много говорить о недостатках? Наверное, нет. 
А поэтому закончим рассказ о Тѵѵіпзеп'з Осіуззеу и пожелаем вам 
успехов в головокружительных приключениях Твинсена. Асіеііпе 
ЗоЛѵѵаге вновь создали шедевр, который запомнится надолго. 
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Прохождение 

Часть 1. Полгода плохая погода 

В начале игры Твинсен и его жена на¬ 
ходятся в своем доме на острове СііасіеІ. 
Жена отправляется осмотреть дракона. В 
первой части (игра разделена нами на ча¬ 
сти условно) Твинсену с вашей помощью 
предстоит сделать следующие вещи: взять 
обмундирование в музее, найти необходи¬ 
мые предметы и робу Твинсена, собрать по 
меньшей мере 15-20 монет, спасти сто¬ 
рожа маяка из заточения и остановить 
ужасный ливень. 

Открыв дверь ключом из баночки, за¬ 
ходите в кладовую. Там возьмите магиче¬ 
ский мяч на бочке и карту на полке между 
книг. Также вам потребуются деньги. Они 
лежат где угодно — в клумбе с цветами, 
мусорной корзине, гардеробе или ящике. 
Еще загляните в дома жителей этого го¬ 
родка, к своему соседу, в ресторан, дет¬ 
ский сад, аптеку. Сосед расскажет вам о 
карте, которую сделал он и его сын. По¬ 
практикуйтесь в беге по городу, это потре¬ 
буется в будущем, когда по улицам будут 
ходить вооруженные пришельцы. 

Отправляйтесь в аптеку за лекарст¬ 
вом. Продавец, к сожалению, ничем не мо¬ 
жет помочь. Маленькая старушка знает о 
лекарстве. Однако она не успевает ска¬ 
зать, так как появляется странный субъект 
и крадет зонт. Твинсену в обмен на сведе¬ 
ния о лекарстве для дракончика надо най¬ 
ти вора и вернуть зонт старушке. Подходи¬ 
те к вору в “осторожном" режиме (клавиша 
Р8) и забирайте зонт. От старушки можно 
узнать, что на острове ѴѴбісе 1_еаГ ОезегТ 
живет маг-врачеватель. Сейчас Твинсену 
не удастся добраться до этого острова, так 
как идет проливной дождь. 

Идите к маяку. Рядом с ним одиноко 
стоит девушка. Она рассказывает, что Раф 
(это сторож маяка и ее жених) исчез. Но с 
Рафом ничего страшного не произошло. 
Он по собственной невнимательности ока¬ 
зался запертым в клетке. Для выполнения 
этого задания Твинсену потребуется об¬ 
мундирование, хранящееся в музее. Обхо¬ 
дите здание музея снаружи и залезайте в 
окно на втором этаже. С помощью кнопок 
на пульте управления отпирайте дверь и 
ящик с магическими предметами. Спус¬ 
кайтесь вниз и берите халат Твинсена. 

Добраться до пещеры с Рафом можно 
двумя способами. Первый способ доста¬ 
точно опасен. Подойдите к краю обрыва, 
где прогуливается слон. Оттуда можно 
спрыгнуть на дорогу. Второй способ безо¬ 
паснее, но длиннее. Идите к обрыву. Там 
вы увидите знак, перед которым ползает 
змея. Это вход в пещеру. Внутри придется 



убить огромного паука и две змейки. Пере¬ 
прыгнув через несколько скал, заходите в 
другую пещеру. Поговорите с Рафом, а по¬ 
том исследуйте противоположную ее 
часть. Там есть небольшая комнатка со 
столом. Твинсену следует пройти мимо 
этой комнатки, но путь ему перегоражива¬ 
ют бочки. По другую сторону бочек рядом 
со стеной есть выключатель. Попав в него 
волшебным мячиком, обойдите бочки. Да¬ 
лее двигайтесь через углубления в полу. В 
самом конце будет еще один выключатель. 
В него также нужно попасть мячиком. При 
этом откроется дверь. 

На пути Твинсена стоят три злобных 
существа (есть такая мысль, что это бар¬ 
суки, только очень крупные). Первых двух 
можно убить ногами и руками в “агрессив¬ 
ном" режиме. А с последним придется по¬ 
возиться. Наиболее эффективный способ 
уничтожить его — это встать за камнями и 
точно кидать мячик. При смерти каждого 
из барсуков появляется ключ, отпирающий 
дверь. 

Раф тут же убегает, а Твинсен у выхода 
из пещеры встречает свою жену и они в 
обнимку следуют до маяка, чтобы посмот¬ 
реть чудо, устраиваемое заклинателем по¬ 
годы. 

Часть 2. Тяжело в учебе... 

В этой части игры вам предстоит най¬ 
ти школу магии, сдать экзамены, починить 
машину, вылечить дракона и пополнить 
свой арсенал более эффективным оружи¬ 
ем. Основное место действие — остров 
ѴѴНібе І_еа( ОезегС. 

Наконец-то дождь прекратился. Мож¬ 
но покупать билет и ехать на остров ѴѴИІбе 
І_еаТ Оезегі за лекарством дракону. Маг 
живет в ближайшем к морю доме, перед 
которым бегает стреляющий мусорный 
ящик. Домохозяйка (та самая старушка, 
которой вы вернули зонт) говорит, что он 
отправился в школу магии (Мадіс ЗсНооІ). 
□на не знает, где расположена эта школа, 
поэтому Твинсену придется поискать бо¬ 
лее компетентного человека. Возьмите с 
полки СаІІІс АсісІ. Этот раствор поможет 
восстановить карту, хранящуюся у вашего 
соседа. Из дома мага можно заглянуть к 
ремесленнику. Он даст деталь для ремонта 
автомобиля. 

Идите к ресторану и заходите внутрь. 
Обратите внимание на человека, сидящего 
на крыше. Он знает расположение школы. 
Чтобы попасть на крышу, надо выманить 
управляющего. Проходите в соседнюю 
комнату и заходите в женскую баню. Дамы 
начинают кричать и звать на помощь. На 
крики прибегает управляющий и просит 
вас немедленно убраться. Это и нужно 
сделать. Бегите в зал ресторана и подни¬ 
майтесь по лестнице на крышу. Заклина¬ 




тель змей расскажет, как добраться до 
школы. Кстати, посмотрите в телескоп, вы 
увидите нечто интересное... Впрочем, об 
этом позднее. 

Когда Твинсен отправится в школу, ему 
предложат оплатить учебу и стать магом. 
Для этого потребуется 120 монет. Таких 
денег у него пока нет, поэтому где-то надо 
найти клад. Идите в Рагк о( Ви (ориенти¬ 
руйтесь по указателям) и, заплатив за 
вход, направляйтесь к человеку с шарами. 
Он предложит Твинсену попытать счастья 
в стрельбе по уткам. В случае удачи он 
взлетает на воздушных шариках и падает 
в дыру. Там лежат сокровища, на каждой 
платформе по 30 монет. Аккуратно прыгая 
по платформам, можно собрать нужную 
сумму. При необходимости туда можно 
вернуться еще раз, то есть выйти из парка, 
войти снова и пострелять в тире. 

Бегите через пустыню к воротам, за 
которыми парят две летучих мыши. Путь 
внутрь школы лежит через проход, находя¬ 
щийся по правую руку за двумя мертвыми 
деревьями. Спускайтесь и заходите в шко¬ 
лу. Чтобы пройти к магу, надо взять ключ, 
спрятанный в сундуке. Преодолев синие 
привидения, в осторожном режиме подхо¬ 
дите к сундуку и берите ключ. Руководство 
школы предложит Твинсену стать волшеб¬ 
ником. Для этого нужно пройти четыре те¬ 
ста. Первый тест с привидениями уже пре¬ 
одолен. Второй тест решается здесь же. 
Суть теста такова. Надо за ограниченное 
время сбить все летающие круги. За ус¬ 
пешно выполненный тест вы получаете 
награду — плевательницу шариками. Для 
выполнения двух оставшихся тестов нуж¬ 
ны соответственно машина и дракон Твин¬ 
сена. 

Покупайте билет на пароход, возвра¬ 
щайтесь домой, и отдайте жене деталь. 
Она займется ремонтом автомобиля, а вам 
придется снова вернуться на Остров Пус¬ 
тыни, чтобы взять радио. Зое (не забыли — 
это жена Твинсена) доставит машину на 
остров и будет ждать у пристани. Садитесь 
в машину и езжайте к воротам у входа в 
школу. Оттуда возьмите правее и заез¬ 
жайте на скалу. Там вы увидите трамплин, 
через который можно перепрыгнуть на 
другую скалу. Сделав это, сорвите цветок и 
доставьте его в школу магии. В качестве 
вознаграждения вы получите Ногп о( 
Неаііпд. Возвращайтесь домой и вылечите 
Горном дракона. Теперь он будет вашим 
бесплатным транспортным средством 
между островами. Зайдите к соседу, от¬ 
дайте ему СаІІІс АсісІ. Взамен вы получите 
РугатісІ Кеу. 

Летите на маленький островок Ооте о( 
Йге ЗІабе. Там вам предстоит решить тре- 
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тий, самый сложный тест, суть которого — 
пройти по лабиринту в полной темноте. 
Один неверный шаг, и вы падаете в про¬ 
пасть. Прежде чем войти в лабиринт, не 
забудьте посмотреть на его карту, хотя она 
вряд ли окажется вам полезной. Внутри 
лабиринта можно собрать несколько 
предметов — деньги, здоровье, магию. 
Итак, три теста пройдено и вы становитесь 
магом. Вернее, почти магом. Надо вновь 
вернуться на остров ѴѴІтібе 1_еаТ Оезегб, 
чтобы получить свидетельство в школе 
магии и купить у летающего на ковре вол¬ 
шебника одеяние мага. Перед тем как по¬ 
кинуть остров (и планету), загляните в парк 
и соберите монеты в тайнике. Также реко¬ 
мендуется подогнать машину поближе к 
тому месту, где садится дракон. 


Часть 3. Через тернии к звездам и 
обратно 

Пришельцы не знают Твинсена в лицо, 
поэтому, увидев, что он носит робу вол¬ 
шебника, предлагают ему полететь на 
свою планету. В этой части Твинсену при¬ 
дется сбежать из тюрьмы и постараться 
вернуться на родную планету. 


Теперь Твинсен — маг. Наверное, по¬ 
следний на этой планете, так как всех дру¬ 
гих уже завербовали пришельцы. Идите в 
ресторан. Вам предложат слетать в космос 
до планеты 2ееІісН. Путь к космодрому ле¬ 
жит через... баню. Там есть секретный 
лифт. В полете подберите Тгѳпзіабог и, ес¬ 
ли хотите, посмотрите рекламный ролик о 
планете. К сожалению, никаких красот 
Твинсену увидеть не удастся. Он попадает 
в тюрьму. В соседней камере сидит его 
друг, эльф. Ему скучно, и он все время ока¬ 
зывается в вашей камере, а охранник воз¬ 
вращает его на место. Подловив момент, 
убейте охранника. Из тюрьмы есть два вы¬ 
хода (вверху и внизу экрана). Вы можете 
выбрать любой из них, но, как нам пред¬ 
ставляется, надо отдать предпочтение 
нижней двери. Там разгуливает робот, ко¬ 
торого убить очень просто. Он взрывается 
и этим открывает проход в стене. 

Теперь очень аккуратно надо преодо¬ 
леть загон с собаками и, войдя в здания, 
пройти через длинный коридор. На Твин¬ 
сена будут нападать охранники, которых 
надо своевременно уничтожать. Кораблю, 
чтобы взлететь, нужна одна деталь, кото¬ 
рая находится в высотном здании около 
космодрома. Заходите внутрь и, убив не¬ 
скольких охранников, поднимайтесь на 
верхний этаж в лабораторию. Там следует 
взять шестерню и полететь на родную пла¬ 
нету. Корабль приземляется довольно не¬ 
удачно, но Твинсен остается жив. Впрочем, 
на родной планете есть дела похуже и 
опаснее, чем падение корабля. 



Часть 4. Беда никогда не приходит 

одна 

В этой части игры надо найти два за¬ 
клинания, получить более "увесистый" 
волшебный мяч и взять ^Ьраск для поле¬ 
тов на небольшой высоте. Основная слож¬ 
ность этой части — не попасть под пулю 
пришельцев. 

Планета Тѵѵіпеип оказывается порабо¬ 
щенной пришельцами. Бегите домой. Же¬ 
на расскажет о багаже, оставленном в ка¬ 
мере хранения (это здание, на крыше ко¬ 
торого сидит охранник с оружием). Мест¬ 
ный служащий скажет вам, как пройти к 
багажу. Достать ящик можно самостоя¬ 
тельно (это практически невыполнимое 
задание], а можно, воспользовавшись ус¬ 
лугами рабочего. Он запросит за работу 
102 монеты. Приборчик Оебраск, который 
Твинсен найдет там, поможет ему летать 
на небольшой высоте над водой. 

Основная база инопланетян находится 
в парке на ѴѴНІЬе І_еаГ ОезеП:. Там можно 
найти корабль и полететь в логово врага, 
но прежде нужно сделать еще несколько 
вещей — получше вооружиться и найти 
средства защиты. 

Если вы смотрели в телескоп на крыше 
ресторана на ѴѴНІбе І_еаТ Оезегб, то не мог¬ 
ли не заметить вход в пещеру. С помощью 
летательного аппарата можно долететь 
туда. Внутри остерегайтесь летучих мышей 
и огненных шаров. Столкновение с ними 
приводит к гибели главного героя. 

Приземлившись, следует перепрыг¬ 
нуть ограждения и отбиться от двух монст¬ 
ров. Далее нам надо попасть на самый 
верх, где лежат белые сосуды. Обратите 
внимание на перевернутые коробки — од¬ 
на внизу, вторая вверху. Первую надо до¬ 
ставить наверх — задача непростая, но 
вполне решаемая. Вторую поставьте по¬ 
верх первой таким образом, чтобы получи¬ 
лась лесенка. Теперь запрыгивайте на¬ 
верх; преодолев нескольких монстров, до¬ 
бираетесь до залы с заклинанием защиты. 
На обратной дороге вы столкнетесь с еще 
одной неожиданностью — вращающимися 
решетками. 

На пристани острова ѴѴНібе І_еаТ 
Оезегб между ящиками, где притаился 
пришелец, и стреляющей мусорной корзи¬ 
ной есть проход. Он ведет в бухту, на кото¬ 
рой между двумя палицами подвешен зво¬ 
ночек. С его помощью можно вызвать ма¬ 
ленькую черепашку. Она отвезет вас в пе¬ 
щеру. Там в огромной раковине находится 
жемчужина. Ее взять просто, если вос¬ 
пользоваться летательным аппаратом. 
Возвращайтесь на остров Сібасіеі и идите к 
домику заклинателя погоды у обрыва. 
Бросайте жемчужину в котел, и вы получи¬ 
те нужное заклинание. В таверне (в центре 
города), убив охранников и собаку, возь¬ 



мите за пивным бочонком ключ (там, где 
лежал пьяный солдат). Идите по коридору, 
огибайте бочки и прыгайте в дыру. Хотя 
стоп! Прежде убедитесь, что ваша магия 
(синяя полоска) находится на максималь¬ 
ном уровне. Если это не так, то пополните 
запасы магии. Положите Ругатіб Кеу на 
небольшой коврик недалеко от бочки — от¬ 
кроется проход в стене. Внутри будет ог¬ 
ромный ледяной шар. Подходите ближе и 
применяйте заклинание молнии. Лед рас¬ 
тает, и появится ВепсіеІГз ВаІІ. Сейчас мож¬ 
но лететь на планету инопланетян. 

Часть 5. Две головы лучше, чем 

одна 

В этой части нужно спасти Баладино и 
раздобыть для него емкость с газом, кото¬ 
рая позволит закончить ремонт корабля и 
усовершенствовать Лебраск. Кроме того, 
Твинсену предстоит встретиться с рево¬ 
люционным подпольем и узнать, как до¬ 
браться до Ізіеб СХ. 

На ѴѴЫбе ІеаГ Оезегб идите в парк и 
заходите в пещеру. На пути стоят две со¬ 
баки и вооруженный солдат. Убив их, надо 
запрыгнуть на вагонетку и, выстреливая 
мячиком по указателям, спуститься в под¬ 
вал. Когда вы окажетесь на месте, берите 
ключ (он в коробке) и спускайтесь по лест¬ 
нице. Вы попадаете в центр базы при¬ 
шельцев. Убейте спящих охранников и по¬ 
шарьте в их вещах, Там будет ключ. Идите 
дальше. С помощью летательного аппара¬ 
та преодолейте железный мост и, убив ох¬ 
ранника, заберите устройство для меж¬ 
звездных полетов. Здесь может набежать 
множество охранников, но от них можно 
избавиться, заманив на мост и включив 
электричество. Заходите в корабль и взле¬ 
тайте. 

Когда корабль приземлится на луне 
Етегаіб, надо сообщить пароль. Из пред¬ 
ложенных вариантов выберите фразу 
Орегабіоп бгееп Мооп. В этом случае ох¬ 
ранники в скафандрах будут считать вас 
своим. Войдите в небольшое здание. Вну¬ 
три придется снять скафандр. Убив охран¬ 
ников, измените цвет трех переключате¬ 
лей с красного на зеленый. Подойдите к 
карте и сфотографируйте ее с помощью 
приборчика, полученного от мага. Теперь 
следует спасти Баладино из тюрьмы (мес¬ 
тонахождение тюрьмы можно выяснить по 
карте). К ней можно добраться лишь изну¬ 
три здания, охраняемого солдатами. Осво¬ 
бодите Баладино и местного инженера. Он 
расскажет о существовании Ізіеб СХ, где и 
находится страшное оружие для уничто¬ 
жения родной планеты Твинсена. Выходи¬ 
те наружу и взлетайте вместе с Баладино. 

К сожалению, в полете на корабле за¬ 
канчивается топливо. Преодолев камни, 
идите на остров. Охранники пока не узнают 
вас, несмотря на то, что раньше вы уже 
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бывали на этой планете. Побеседуйте с 
завсегдатаями баров. Обязательно зайди¬ 
те к хозяину трактира на пристани. У входа 
в его комнату стоит огромный детина в пи¬ 
ратском костюме. Затем отправляйтесь на 
остров баз Пейпегу. Для поездки нужно 
100 монет. Их можно выиграть в казино. 

Следует заметить, что с этого момента 
в Твинсене признают беглого преступника, 
и охранники нападают на него. 

На острове все ищут потерянный 
фрагмент магического ключа. Зайдите в 
лачугу-магазинчик и купите там кирку. 
Фабрика находится за забором. Идите к 
трубам. В этом месте можно перепрыгнуть 
через забор (перебраться обратно можно, 
прыгая по бочкам) Затем заходите внутрь 
фабрики по производству газа (баз 
Пейпелу]. Там надо найти емкость с газом. 
Вся сложность этой головоломки заклю¬ 
чается в добывании ключей. Столкновение 
с газовыми испарениями отнимает у Твин- 
сена часть жизни. Взяв газ, отдайте его 
Баладино. Он закончит ремонт корабля и 
усовершенствует ваш летательный аппа¬ 
рат. 

Идите в отель. Внутри стоит охранник. 
Убейте его и, взяв ключ, заходите внутрь. 
Будьте осторожны, чтобы не упасть в бас¬ 
сейн (плавать Твинсен не умеет). Погово¬ 
рите с Мг. ^ІоЬппу Яоскей. Он пригласит вас 
в свою комнату и даст кольцо, с помощью 
которого вы можете встретиться с рево¬ 
люционерами. Возвращайтесь на основ¬ 
ной остров и идите в магазин “Подарки". 
Купите там Метогу Ѵіеѵѵег. Покажите про¬ 
давцу кольцо, и он откроет тайный проход в 
шкафу с книгами. Спускайтесь и погово¬ 
рите с революционерами. Они расскажут, 
как добраться до острова, и дадут лазер¬ 
ный пистолет. Кристалл для пистолета 
можно добыть только на острове 
СеІеЬгайоп, для чего придется преодолеть 
вулкан и кипящую лаву. Заходите внутрь 
здания на пристани. Там следует убить ох¬ 
ранника и установить переключатели та¬ 
ким образом, чтобы двери открылись 
(комбинация слева направо — вверх, вниз, 



вверх, вниз). Менять положение переклю¬ 
чателей следует пистолетом. Украдите 
большой катамаран. 


Часть 6. Подземный мир 

Приключения Твинсена становятся все 
более интересными и более сложными. В 
этой части он попадает в подземный мир, 
начинает искать магический ключа, встре¬ 
чается с королевой насекомых и снова по¬ 
сещает тюрьму. 

Катамаран доставит Твинсена на ма¬ 
ленький остров. Перед входом будет си¬ 
деть огромная горилла, Убейте ее (надо 
признать, это довольно сложно) и появится 
ключ от двери. Заходите внутрь и спускай¬ 


тесь на лифте в подземный мир. Убейте 
ученого и с помощью мячика откройте 
проход. Огибайте здание строительной 
корпорации и заходите в пещеру. Здесь 
можно взять перчатку, которая позволяет 
отбивать огненные шары, и алмаз. Кстати, 
тем больше алмазов вы найдете, тем луч¬ 
ше. Они понадобятся для оплаты лодочни¬ 
ку. 

После спускайтесь вниз, и вы обнару¬ 
жите еще одну пещеру. Внутри странный 
тип попросит от вас кусочек торта. Про¬ 
должайте идти и на накрытом столе вы 
найдете торт. Следует забавный мультик. 
Твинсен узнает, из чего сделан этот торт, и 
падает в обморок. Обменяйте торт на ключ 
в храм Оагк Мопк. Внутри храма вы встре¬ 
титесь с монахами. Они расскажут, что на 
остров МозциіЬеез может доставить лишь 
один человек — Реггітап. Для этого нужно 
пропеть заклинание, которое узнайте у до¬ 
мохозяйки, и заплатить 4 жемчужины. 
Оказавшись на острове, поговорите с на- 
секомым-охранником. Он доставит вам к 
королеве. В тронном зале покажите ей 
кольцо, полученное от революционеров, и 
она пообещает помочь вам, но только в 
том случае, если пройдете “тест правды”. 
Испытание оказывается очень простым. 
Твинсен попадает в прямоугольную ком¬ 
нату и должен мячиком попадать в катя¬ 
щиеся шары. В одном из них находится 
ключ, с помощью которого можно открыть 
дверь. Если дверь открыта неправильно, то 
там оказывается насекомое, которое тре¬ 
буется убить. 

Когда Твинсен пройдет тест, появится 
охранник и сообщит о нападении войск 
императора на остров МозциіЬеез. Сейчас 
бесполезно искать королеву, она оказыва¬ 
ется в плену. Пролезайте в дырку в стене и 
идите через мост. Убейте летающего мор¬ 
жа и возьмите один из фрагментов маги¬ 
ческого ключа. 

Возвращайтесь на остров Ѵоісапо. Ко¬ 
ролева сидит в тюрьме. Причем крыши 
тюрьмы и строительной корпорации со¬ 
прикасаются друг с другом. Твинсену нуж¬ 



но попасть в тюрьму и взять у нее ключ. 
Для этого заходите в шахту и прыгайте на 
конвейер. Заберитесь внутрь ящика — так 
вы попадете на склад. Внизу стоит солдат, 
на которого не стоит обращать внимание 
(и не в коем случае не спрыгивайте вниз). 
Забирайтесь на крышу здания и переби¬ 
райтесь в здание тюрьмы. Королева даст 
вам ключ. 

Убежать из тюрьмы очень просто. На¬ 
до попасть мячиком в выключатель, и 
дверь откроется. Снова соберите жемчу¬ 
жины и отправляйтесь на остров 
МоздиіЬеез. В тронном зале вы встретите 
двух охранников и гоблина с доспехами и 
мечом. Убив их, откройте тайник в троне и 



заходите внутрь. Вы окажетесь на ІзІеГ СХ. 

Часть 7. Возрождение и смерть 

Др. ФанФрока 

Заключительная часть является наи¬ 
более сложной. Твинсену придется очень 
много воевать. По сути, игра здесь уже 
превращается не в квест, а в динамичный 
боевик. Нужно найти все фрагменты маги¬ 
ческого ключа, убить императора, Др. 
ФанФрока и его двойника. 

Прежде всего надо отыскать и убить 
императора. Путь к нему охраняется не 
простыми солдатами, а офицерами. К не¬ 
счастью, умирающий император успевает 
запустить реактор спутника, который дол¬ 
жен уничтожить планету Тѵѵіпзип. Сейчас 
надо действовать очень быстро. Возьмите 
меч императора и постарайтесь найти 
третий фрагмент ключа. Для этого нужно 
пройти несколько комнат, сразиться с ох¬ 
ранниками и ожившей статуей. Затем надо 
покинуть ІзІеТ СХ, украв корабль импера¬ 
тора. 

Отправляйтесь на остров Ргапзос и 
поговорите с ВигдегтазТег. Справа от его 
дома будет небольшая ниша, в которой 
спрятан ключ. Берите его и открывайте 
сейф. Там лежит записка с информацией о 
том, где спрятан последний фрагмент 
ключа. Чтобы достать его, надо встать 
спиной к дереву и лицом к магазину, где вы 
покупали кирку. В “спортивном режиме" 
сделайте пять шагов, повернитесь и коп¬ 
ните киркой. Твинсен получит последний 
фрагмент и сделает из него цельный ма¬ 
гический ключ. В храме Оагк Мопк на ост¬ 
рове СеІеЬгаТіоп поместите его в центр 
пиктограммы и выходите наружу. На кры¬ 
ше храма будет стоять... Др. ФанФрок. 

Наступает самый сложный этап игры. 
Нужно уничтожить злодея и спасти детей и 
волшебников. Прыгайте по колонам, и вы 
попадете на крышу храма. Там будет вход в 
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пещеру. Внутри ее надо освободить вол¬ 
шебников. Для этого выключите мониторы 
в последовательности: второй, первый, 
четвертый, третий и нажмите на рычаг. За¬ 
тем бросайтесь вдогонку за сумасшедшим 
ученым. Против вас будет выставлена как 
бы даже элитная гвардия: слоны с палица¬ 
ми и ракетами; нужно постоянно маневри¬ 
ровать между ними или пользоваться за¬ 
щитным заклинанием. Когда убьете Др. 
ФанФрока, подойдите к лаве, последует 
продолжительный финальный мультик и... 
Бате Оѵег. 


Сергей Лосев 
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ними признаками. Например, если 
где-то случится авария, то к месту 
происшествия будет выслана ре¬ 
монтная бригада. При покупке тех¬ 
ники или предметов экипировки к 
вашей базе подъезжает машина и 
выгружает оборудование. 

Но вернемся к интерфейсу. На 
экране города вы можете распреде¬ 
лять оборудование, строить новые 
базы, отправлять агентов и технику 
на задания, перехватывать инопла¬ 
нетные ЫРО и прочее подобное. 
Щелкнув на любом здании, вы полу¬ 
чаете информацию о том, кому при¬ 
надлежит данное сооружение, какие 
подразделения Х-СОМ там нахо¬ 
дятся. По сути, здесь реализована 
стратегическая часть игры. 

Панель управления условно со¬ 
стоит из трех блоков. Центральный 
служит для управления организаци¬ 
ей Х-СОМ [в том числе агентами, 
базами, техникой, оборудованием, 
научными исследованиями; для ус¬ 
тановления политики по отношению 
к сторонним организациям и т.д., — в 
общем, всем тем, что относится к 
инфраструктуре Х-СОМ). Справа 
находится блок кнопок, которые ме¬ 
няют масштаб времени [нечто похо¬ 
жее было и в предыдущих частях). 
Левый столбик пиктограмм служит 
для вызова различных опций и ста¬ 
тистических экранов. 

Остановимся подробно на каж¬ 
дом из них. Сверху центрального 
блока находится полоска, в которой 
появляются сообщения о появлении 
инопланетян, доставке нового обо¬ 
рудования, высадке агентов и вооб¬ 
ще обо всем о том, что так или ина¬ 
че связано с игровым процессом. 
Слева полоски расположена кнопка 
для вызова полноэкранного блокно¬ 
та сообщений; справа помещена 
кнопка для центрирования карты на 
том месте, о котором идет речь в те¬ 
кущем сообщении. 

Под полосой сообщений нахо- 


В настоящем номере мы публикуем первую часть руководства по 
Х-СОМ Аросаіурзе. Почему только первую часть, а не целиком? Причины 
достаточно прозаичны. Невозможно сделать серьезное руководство, не 
вникнув во все аспекты игры, не пройдя ее до конца, не попробовав все 
возможные тактики, не протестировав все существующие предме- 
ты/тех.средства. Третий Х-СОМ — вещь более чем масштабная, а по¬ 
явился он у нас в редакции не так уж и давно (недели три). Мы оказались 
перед выбором: ограничиться "летописным" изложением прилагаемой к 
игре документации (что не есть хорошо) либо же взять себе еще месяц, 
разобраться во всех деталях и вынести на ваш суд полноценный диібе, ко¬ 
торого вы от нас, скорее всего, и ждете. Как само собой разумеется, был 
избран второй вариант действий. Однако — существовал один значитель¬ 
ный по объему раздел, который не требовал столь уж интенсивной ".иссле¬ 
довательской деятельности". Речь идет об интерфейсе, освоение которо¬ 
го подчас предстает для новичков непреодолимым препятствием (впро¬ 
чем, мы, конечно, не углублялись в тупое перечисление кнопок, а добавля¬ 
ли по ходу дела кое-какие интересные выкладки об игре в целом, которые 
окажутся любопытны и продвинутым игрокам). 

Таким образом, в этом номере "Навигатора" содержится лишь самая 
начальная, примерно одна пятая часть общего объема руководства. Оста¬ 
ющиеся четыре пятых увидят свет вместе с выходом шестого номера. 
Кстати, Г э ймер в свою очередь также изъявлял желание 
внести посильную лепту в область "хинтов тактического 
характера” — но даже и виртуальному персонажу требует¬ 
ся время на то, чтобы нормально во всем разобраться. 

Так что — ловите первую часть, и — до следующего номе¬ 
ра! 

Гп.ред. 


Город 

После запуска новой кампании 
(ЗГаН; Сатраідп Ѳате) и выбора 
уровня сложности вы попадете в 
меню управления городом. В верх¬ 
ней части изображен участок горо¬ 
да, а в нижней располагается собст¬ 
венно панель управления. 

Вообще, город в Х-СОМ: 


Аросаіурзе сильно 
смахивает на го¬ 
род в ЗітСіСу 
2000. Те же дета¬ 
лизированные по¬ 
стройки, та же 
анимация. Но 
сходство не огра¬ 
ничивается внеш- 
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дится ряд иконок-закладок. (Рис 1) 

1 — Базы (Ьазез). Дается воз¬ 
можность переместиться к нужной 
базе (максимально может быть во¬ 
семь баз), а также строить новые 
базы. Учтите, что число мест для по¬ 
стройки ограничено. И больше того 
— территории, отводимые для заст¬ 
ройки варьируются по размеру. 

2 — Техника и средства пере¬ 
движения (ѵеНісІез). Кнопка дает до¬ 
ступ ко всему списку наземных и 
воздушных средств передвижения. 
Щелкнув на любом из них, вы може¬ 
те изменить его режим поведения 
на поле боя (Айаск Мобе], высоту 
полета. Появится еще ряд пикто¬ 
грамм, которые управляют маршру¬ 
том движения транспортного сред¬ 
ства (слева направо: отправиться в 
здание,отправиться в указанную на 
карте точку, возвратиться на базу, 
сменить установленное снаряже¬ 
ние, показать местоположение вы¬ 
бранного аппарата, атаковать про¬ 
тивника, атаковать здание). 

3 — Агенты (адепЬз). Агенты — 
это солдаты на службе организации 
Х-СОМ. В целом данная пиктограм¬ 
ма позволяет производить те же 
манипуляции, что и предыдущая 
(слева направо: направить в здание, 
вернуться на базу, экипировать, по¬ 
казать местоположение, отправить 
в тренировочный зал (если он есть 
на базе), где выбранный агент смо¬ 
жет улучшить свои боевые и физи¬ 
ческие качества, отправить в 
пси-центр (если он есть на базе] для 
повышения пси-способностей). 

4, 5, В — Доступ к исследова¬ 
ниям и производству. 4 — биохимия 
(ЬіосНетізйу), 5 — производство 
(епдіпеегіпд), 6 — квантовая физика 
[циапТит рНузісз). При нажатии на 
любую из этих кнопок вы получаете 
доступ к соответствующим лабора¬ 
ториям. Биохимики исследуют фи¬ 
зиологию захваченных инопланет¬ 
ных существ и биологическое ору¬ 
жие; инженеры выполняют на заказ 
уникальные средства вооружения, 
экипировки, передвижения и про¬ 
чее; наконец, квантовые физики за¬ 
нимаются исследованием техники 
чужаков. 

7 — Инопланетные корабли. По¬ 
казываются все инопланетные ко¬ 
рабли, вторгшиеся в пределы 
Меда-Ргітиз. Для быстрого пере¬ 
мещения к врагу достаточно щелк¬ 
нуть на его пиктограмме. 


8 — Организации. Доступ к спи¬ 
ску организаций и манипулирование 
политикой по отношению к ним. По¬ 
мимо вас, в городе присутствуют 
влиятельные компании, криминаль¬ 
ные группировки, политические ор¬ 
ганизации и т.п., доступ к которым 
можно получить посредством акти¬ 
визации одного из фильтров (слева 
направо: все организации, только 
союзнические, только дружествен¬ 
ные, только нейтральные, только 
недружественные, только враждеб¬ 
ные]. Крайняя правая кнопка позво¬ 
ляет улучшить взаимоотношения с 
выбранной организацией, что, есте¬ 
ственно, повлечет за собой матери¬ 
альные затраты (плата пропорцио¬ 
нальна полезности и влиятельности 
организации]. За раз возможно 
улучшить связи на один порядок 
(например, с 
(гіепсііу до аіііесі, 
с ипітіепсііу до 
пеийаі и т.д.). 

С правым 
блоком кнопок 
все понятно — 
стрелки симво¬ 
лично отобра¬ 
жают скорость 
течения време¬ 
ни (от паузы до 
сверхбыстрого). 

Рис. 3 


Левый блок 
кнопок пред¬ 
ставляет куда 
как больший 
интерес. Рис. 2. 

1 — Инди¬ 
катор режима 
камеры (сат- 
ега тосіе]. При 
включенном 
индикаторе 
карта центру¬ 
ется на объек¬ 
те, вызвавшим 
сообщение (как 
правило, это вторжение инопланет¬ 
ного корабля и т.п.). Помимо этого, 
при включенном режиме камера ав¬ 
томатически движется за выбран¬ 
ным кораблем. 

2 — Режим переключения обзо¬ 
ра (оѵегНеасі тар ѵіеѵѵ) с изометри¬ 
ческого вида (ближний) на вид 
сверху (панорамный) и наоборот. На 
панорамном виде схематично отоб¬ 
ражаются средства передвижения, 




Рис. 3 


УРО, порталы (сНтепБІоп даТез) и 
прочие игровые объекты. Желтым 
цветом изображаются агенты и 
крафты, принадлежащие Х-СОМ 
(агенты — в виде фигурки человека, 
наземные средства передвижения 

— в виде кружка, а воздушные — в 
виде своеобразного пятиугольника). 
Все нейтральные крафты нарисова¬ 
ны пурпурным цветом, а вражеские 

— красным. Здания, в которых обна¬ 
ружены следы присутствия инопла¬ 
нетян, обводятся большим красным 
кругом. 

3 — Статистика активности ино¬ 
планетян (аііеп іпТІІйаГіоп дгарН). В 
виде графика изображается частота 
появления инопланетян с течением 
времени. Щелкнув на названии оп¬ 
ределенной организации, можно 
получить конкретную статистику о 
частоте "посещения” врагами этой 
организации. 

4 — Статистика деятельности 
Х-СОМ (Х-СОМ регГогтапсе Іод). 
Здесь указывается рейтинг, кото¬ 
рый складывается из отдельных по¬ 
казателей (например, захваченные 
НЛО, сбитые корабли пришельцев, 
новые исследования и т.д.). В колон¬ 
ке ѵѵеек указывается статистика за 
последнюю неделю, в колонке ййаі 

— за всю игру. Если щелкнуть на 
кнопке с изображением доллара, то 
вы переместитесь в окно с финан¬ 
совыми отчетами (также как и в 
предыдущем окне, здесь ведется 
общая статистика и за последнюю 
неделю]. Деньги вы получаете от 
гос.аппарата, на содержании кото¬ 
рого и находится Х-СОМ. Список 
расходов более широк: сюда входят 
зарплата агентам, ученым; траты на 
содержание базы и др. 

5 — Уфопедия (ІІРОраесІіа). Пол¬ 
ная энциклопедия всего того, что 
может встретиться в игре. Вы може¬ 
те вызвать интерактивную помощь 
из уфопедии путем наведения кур¬ 
сора на интересующий объект и на¬ 
жатия правой кнопки мыши. Заме¬ 
тим, что уфопедия постоянно попол¬ 
няется по мере исследования уче¬ 
ными новых технологий. В целом 
она состоит из нескольких темати¬ 
ческих разделов: организации 
(огдапігаЬіопз), средства передви¬ 
жения (ѵеНісІез), оборудование 
крафтов (ѵеНісіе едиіртепС), пред¬ 
меты экипировки (ециіртепТ), отде¬ 
лы, которые можно построить в пре¬ 
делах базы (базе (асііійез), инопла¬ 
нетные корабли (аііеп сгаТД, чужаки 
(аііепз), информация о мире инопла¬ 
нетян (ГНе аііеп сіітепзіоп), город¬ 
ские здания (Ьиіісііпдз]. 

6 — Настройки (орбіопз). Здесь 
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можно сохранить/воспро¬ 
извести игру, осуществить 
регулировку громкости му¬ 
зыки и эффектов, а также 
отметить галочками те со¬ 
бытия, после которых будет 
автоматически предложено 
включить паузу. 


База 


База является вашим 
опорным пунктом в борьбе с 
инопланетной угрозой. Ба¬ 
зы расположены под зем¬ 
лей. Как правило, над ними 
возведены офисы, склады и 
прочие сооружения подоб¬ 
ного характера. 

Базы нужны для работы, 
отдыха, тренировок, экипи¬ 
ровки ваших агентов. Здесь 
же трудятся ученые. Поми¬ 
мо этого, здесь произво¬ 
дится полная техническая 
поддержка крафтов (за¬ 
правка, починка, перево¬ 
оружение]. 

В середине экрана изо¬ 
бражена схема базы (ука¬ 
заны отделы, из которых 
она состоит]. Внизу распо¬ 
ложены иконки отделов, ко¬ 
торые можно построить. 
Для этого просто “перета¬ 
щите" иконку на схему базы. 
На информационной па- 
Рис. 4 нели (слева) появляется ин¬ 

формация о выбранном от¬ 
деле. Над ней находится окно со 
списком других баз, и таким обра¬ 
зом возможно быстрое перемеще¬ 
ние от одной базе к другой. 

Справа находится столбец с се¬ 
мью иконками Рис. 4. 

1 — Нанять/уволить персонал 
[Иіге/Гіге]. Справа находятся до¬ 


ступные кандидатуры. Для их найма 
просто перетащите нужную иконку в 
левый столбец. Для увольнения не¬ 
обходимо перетащить пиктограмму 
из левого в правый столбец. Четыре 
кнопки, расположенные справа, 
служат для классификации наемни¬ 
ков (сверху вниз: агенты, биохимики, 
квантовые физики, инженеры). 

2 — Продажа/покупка оборудо¬ 
вания, крафтов и т.п. (Ьиу/зеІІ). 
Справа расположены четыре кнопки 
для классификации предметов 
(сверху вниз: средства передвиже¬ 
ния, вооружение и спец.средства 
для солдат, вооружение и оснаще¬ 
ние для воздушных кораблей, во¬ 
оружение и оснащение для назем¬ 
ных средств передвижения). Прода¬ 
жа/покупка осуществляется по¬ 
средством перемещения ползунка: 
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влево для продажи, вправо для по¬ 
купки. Среди прочих, есть несколько 
предметов, которые сами по себе 
особой пользы не несут, но необхо¬ 
димы для функционирования других 
[например, патроны к пушке, топли¬ 
во к двигателю); их пиктограммы 
маркированы синей стрелкой, ука¬ 
зывающей на предмет, частью ко¬ 
торого является данный. 

3 — Коммуникации фгапзГег). 
Переброска оборудования, предме¬ 
тов экипировки и прочего с одной 
базы на другую. Здесь также распо¬ 
ложены несколько кнопок для тема¬ 
тического распределения [сверху 
вниз: агенты, биохимики, квантовые 
физики, инженеры, крафты, экипи¬ 
ровка солдат, оборудование для 
воздушных средств передвижения, 
оборудование для наземных 


средств передвижения, захвачен¬ 
ные инопланетяне). 

4 — Экипировка агента [едиір 
адепі;]. Здесь вы можете оснастить 
своего агента по последнему слову 
техники. Все предметы “перетаски¬ 
ваются” мышкой. Справа находятся 
две кнопки: верхняя — для списка 
вооружения, нижняя — для списка 
защитных спец.средств. Полный за¬ 
щитный комплект состоит из пяти 
предметов: защита для ног, две за¬ 
щиты для рук, шлем, бронежилет. Вы 
можете комбинировать различные 
части из различных комплектов (на¬ 
пример, защита для рук — из одного 
комплекта, для ног — из другого, и 
т.д). 

5 — Оборудование крафтов 
(едиір ѵеИісІе]. Схема установки обо¬ 
рудования на корабль в целом ана- 



іхіфі-ДЩпі 


Нозсііе ипіі зрокесі Озігоп 


логична схеме, указанной в преды¬ 
дущем абзаце. Справа, как обычно, 
располагается ряд кнопок (сверху 
вниз: оружие, двигатель, дополни¬ 
тельное оборудование). При вклю¬ 
чении какой-либо кнопки на схема¬ 
тичном рисунке корабля будет ми¬ 
гать тот отсек, в который возможна 
установка вооружения или оборудо¬ 
вания. 

6 — Научные исследования и 
производство (гезеагсЬ). Сверху 
изображены все лаборатории и ма¬ 
стерские, находящиеся в вашем 
распоряжении. Ниже расположен 
индикатор прогресса данного ис¬ 
следования или производства (в 
процентах). Справа находятся две 
кнопки: верхней выбирается проект 
(из списка доступных), над которым 
будут корпеть ваши подчиненные; 
нижняя прерывает текущее задание. 
После того, как вы выбрали проект, 
направьте ученых для работы над 
ним посредством перетаскивания 
иконок с их физиономиями в список 
персонала лаборатории. 

7 — Хранилище, где содержатся 
инопланетяне (аііеп сопСаіптепН. 
Указывается список инопланетян 
[как живых, так и мертвых). Если по¬ 
допытный образец уже изучен, со¬ 
ветуем “перетащить” его зсгоІІЬаг 
вправо, чтобы освободить место для 
новых особей. 

Тактическая Миссия 

Когда появляется сообщение об 
обнаружении активности иноплане¬ 
тян в каком-либо здании, вам необ¬ 
ходимо выслать в этот район своих 
агентов. Для чего щелкните на со¬ 
оружении, где находятся ваши сол¬ 
даты, перетащите их иконки на тот 
крафт, на котором они должны вы¬ 
лететь (не забывая о количестве 
свободных мест), выделите корабли, 
которые должны полететь к горячей 
точке (кнопкой мыши на названии) и 
— высылайте их (перед высылкой 
рекомендуется помолиться всем 
тем богам, в которых верите...). 

В здании выделите агентов(ана¬ 
логичным образом] и нажмите на 
кнопку обнаружения активности 
инопланетян (іпѵезЬідаСе аііеп асДіѵі— 
Ъу) справа. Если же вы направляете 
своих солдат к сбитому ІІРО, то точ¬ 
но также посадите их на корабль и 
отправьте его атаковать ІІРО. В 
дальнейшем вам придется защи¬ 
щать свою базу от нашествия ино¬ 
планетян или атаковать здания в го¬ 
роде для демонстрации силы враж¬ 
дебным организациям. В любом 
случае — вы перейдете к тактичес¬ 
кой миссии. 
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движения) и — в бой (см. окончание 
первого абзаца главы). 

Большую часть экрана тактичес¬ 
кой миссии занимает панорама 
сражения. В нижней части находит¬ 
ся панель управления. На ней рас¬ 
положена полоска сообщений и 
кнопки управления агентами. 

1 — Индикатор режимов камеры 
(сатега тобе). Аналогичен одно¬ 
именному пункту в панели управле¬ 
ния городом. Во включенном состо¬ 
янии камера будет следовать за вы¬ 
деленным солдатом. 

2 — Режим переключения обзо¬ 

ра (оѵегбеаб тар ѵіеѵѵ). Переключа¬ 
ет вид с изометрическо¬ 
го на панорамный. На 
вертикальном (пано¬ 
рамном) виде желтыми 
пятиугольниками пред¬ 
ставлены агенты 

Х-СОМ, красными — 
враги, а пурпурными — 
нейтральные персона¬ 
жи. 

3 — Переключение 
режима показа уровней 
(подробнее о них читай¬ 
те ниже]. В первом ре¬ 
жиме скрываются все 
уровни, кроме текущего, 
во втором (по умолча¬ 
нию) показывается те¬ 
кущий и все ниженахо- 
дящиеся уровни, в тре¬ 
тьем отображаются все 
уровни. 

4 — Брифинг (ЬгіеТ- 
іпд). Краткая информа¬ 
ция о текущей миссии. 

5 — Настройки 
(орСіопз). Этот пункт 
полностью аналогичен 
одноименному пункту из 
панели управления го¬ 
родом. 

6 — Построение при 
передвижении подраз¬ 
деления (ГогтаДопз). 
При включенной левой 
кнопке ваше подразде¬ 
ление будет передви¬ 
гаться врассыпную, а 
при включенной правой 
— идти строем. 

7 — Способ ведения 
огня (зйоТ-Ьурез). Слева 
направо: не стрелять, 
прицельный огонь (рас¬ 
ходуется максимальное 
количество ТІІ /Ьіте 
ипіЬз — число остав¬ 
шихся “ходов”/ в 
Шгп-Ьазеб режиме), 
одиночный выстрел, 
очередь (для такой 


Вам будет предложено выбрать 
один из двух режимов, сражения: в 
реальном времени и походовый (со¬ 
ответственно, кнопка с изображе¬ 
нием циферблата часов и кнопка с 
изображением половины человече¬ 
ской фигуры и половины иноплане¬ 
тянина). Если вы новичок в трилогии 
Х-СОМ, то попробуйте оба режима 
и определитесь, какой вам импони¬ 
рует больше. Для тех, кто хорошо 
знаком с первыми двумя частями 
игры, более привычным и удобным 
будет походовый режим. Далее 
сформируйте ваших солдат в под¬ 
разделения (для совместного пере- 
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стрельбы часто нажимайте левую 
кнопку мыши]. 

8 — Список подразделений 
(зциабз). Здесь указываются все 
ваши подразделения на текущей 
миссии. Цифра на иконке подразде¬ 
ления — количество агентов в нем. 

9 — Переназначение агента из 
одного отряда в другой (аззідп ипіЦ. 
Если вы захотите присоединить те¬ 
кущего агента к другому подразде¬ 
лению, то щелкните на этой кнопке, 
затем на новом подразделении. 

10 — Находящиеся в руках вы¬ 
бранного агента предметы (Иапбз 
агеа). В середине расположен инди¬ 
катор уровней. Подсвеченное число 
— это номер уровня, на котором на¬ 
ходится выбранный агент. Вверху 
находится фигурка человечка, на¬ 
жав на которую, вы попадете в экран 
экипировки агента. По обе стороны 
от нее изображены предметы, нахо¬ 
дящиеся в левой и правой руках 
агента. Щелкнув на этом предмете, 
вы можете произвести с ним раз¬ 
личные действия, например, устано¬ 
вить время активизации для грана¬ 
ты, вылечить ранения (сгіСісаІ 
ѵѵоипбз) с помощью аптечки и т. п. 
Также можно положить предмет на 
землю (иконка со стрелочкой вниз) 
или кинуть его (дугообразная стрел¬ 
ка). 

11 — Выбор уровня (ІеѵеІ ир, ІеѵеІ 
боѵѵп). Перемещение камеры соот¬ 
ветственно на один уровень вверх 
или вниз. Уровень — это высота об¬ 
зора камеры. С повышением уровня 
становятся видны подъемы, верхние 
этажи и т.п., а с понижением — впа¬ 
дины, подвалы и нижние этажи. 

12 — Состав текущего подраз¬ 
деления (адепТв). Здесь находится 
список агентов, объединенных в 
один отряд. Если над иконкой агента 
загорается желтая точка(и), то это 
значит, что солдат видит противни- 
ка(ков). Щелкните на любой из то¬ 
чек, и экран отцентруется на одном 
из видимых противников. Если про¬ 
тивников слишком много и желтые 
точки превращаются в непрерыв¬ 
ную полосу, то просто щелкайте на 
этой полосе для последовательного 
перемещения от одного противника 
к другому. Справа от портрета аген¬ 
та расположена маленькая полоска, 
которая показывает его уровень 
здоровья. Для перемещения аген¬ 
тов отрядом: удерживая клавишу 
СТгІ, выделите всех агентов, — после 
этого они смогут двигаться вместе, 
как единая боевая группа. 

13 — Типы передвижения 
(тоѵетепЬ огбегв). Слева — напра¬ 
во: присесть на колено (выстрел 
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становится точнее), ползти (в агента 
сложнее попасть и он точнее стре¬ 
ляет), идти, бежать. 

14 — Режим атаки (айаск тобе). 
Возможно три варианта: осторож¬ 
ный (за(е) — при нападении врага 
агент пытается скрыться, нормаль¬ 
ный (саиЬіоиз) — в зависимости от 
обстоятельств, агрессивный 
(аддгеззіѵе) — агент без раздумий 
открывает огонь по врагу. 

В походовом режиме в правой 
части экрана находится блок кнопок, 
которые определяют то количество 
ТЦ которые должны оставаться у 
юнита. Предназначение этих кнопок 
следующее (сверху вниз): оставить 
необходимое количество ТЫ на один 
прицельный выстрел, на один оди¬ 
ночный выстрел, на один автомати¬ 
ческий выстрел, на приседание. В 
самом низу находится кнопка Епб 
Тигп — окончание хода. В режиме 
геаІ-Сіте вместо этих кнопок будет 
находиться блок с кнопками, регу¬ 
лирующими скорость течения вре¬ 
мени. 

Как правило, в самом начале 
миссии ваши подразделения распо¬ 
ложены в разных местах, которые 
сравнительно недалеко друга от 
друга. 

Для движения агента просто 
щелкните на нем, затем на точке на¬ 
значения. Число, которое будет 
вверху параллелепипеда — это чис¬ 
ло ТІІ, которые останутся у юнита в 
конце маршрута. Естественно, это 
относится лишь к Сигп- Ьазес) режи¬ 
му игры. Над агентом также нахо¬ 
дится полоска, отражающая состоя¬ 
ние его здоровья. 

Для выстрела по врагу щелкните 
на оружии (которое должно быть в 
руке), после чего в центре курсора 
появится перекрестие прицела. На¬ 
ведите его на врага (курсор станет 
красным) и нажимайте левую кнопку 
мыши. Для броска гранаты сначала 
щелкните на ней и установите время 
активации (немедленный взрыв, в 


конце хода, через ход и т.д.), затем 
нажмите на кнопку броска (или 
щелкните на гранате вторично] и 
укажите место броска (для походо- 
вого режима). 

Психическое оружие (тіпсі Ьеп- 
бег) может использоваться против 
врага по-разному. Во-первых, вы 
можете взять противника под пол¬ 
ный контроль (сопТгоІ бобу). 
Во-вторых, повергнуть его в панику 
(над ним появится изображение 
красной физиономии] — такой юнит 
беспорядочно передвигается и во¬ 
всю стреляет (рапіс ипіб]. В-третьих, 
парализовать (зйіп ипіь). В-четвер- 
тых, просканировать его мозг, вы¬ 
ведав информацию о его характе¬ 
ристиках, статусе и т.п. (ргоЬе ипіб). 

Для того, чтобы ваш агент мог 
перепрыгнуть через ямы и колодцы, 
удерживая нажатой клавишу “і”, 
щелкните левой кнопкой на месте 
назначения. 

Число ТЫ расходуется на любые 
действия агента. Чем тяжелее "до¬ 
спехи" юнита и чем больше воору¬ 
жения он на себе несет, тем больше 
ТІІ расходуется на движение. Кроме 
того, по мере повышения боевых 
характеристик число ТІІ, отводимых 
на ход, будет увеличиваться, а коли¬ 
чество ТЫ, затрачиваемых на дви¬ 
жения, — уменьшаться. 

Ваши подчиненные начинают 
миссию со стопроцентным показа¬ 
телем морали Но ранения, смерть 
товарищей, обилие врагов влияют 
на него не лучшим образом. Чем 
выше звание командира, возглав¬ 
ляющего подразделение, тем мед¬ 
леннее падает показатель морали. 
Но если, не дай бог, погибнет коман¬ 
дир, мораль почти мгновенно станет 
совсем никудышной. Повысить мо¬ 
раль настоящего охотника за ино¬ 
планетными головами могут лишь 
меткие выстрелы и трупы повер¬ 
женного врага. Когда мораль опус¬ 
кается ниже критического уровня,то 
может случиться три вещи: агент бу¬ 


дет парализован; побежит сломя го¬ 
лову искать безопасное местечко; 
начнет вести беспорядочный огонь 
во все стороны. 

Ранения агента сильно ухудшают 
его характеристики и боевые каче¬ 
ства. Например, раненный в голову 
или руку солдат стреляет менее точ¬ 
но и т.п. Лечить ранения можно с по¬ 
мощью аптечки — поместите ее в 
руку и щелкните на ней. Появится 
окно со схематичным изображени¬ 
ем тела агента, красным цветом бу¬ 
дут отмечены ранения, щелкните на 
них левой кнопкой мыши. Полно¬ 
стью солдат не восстановится, но 
зато не будет истекать кровью и те¬ 
рять здоровье. Окончательный курс 
лечения производится на базе. Су¬ 
ществует еще один вариант спасе¬ 
ния агента — просто выведите его с 
поля боя (в некоторых местах по 
краям карты расположены двери с 
синими стрелками — это и есть вы¬ 
ходы). Можно уйти и “по-английски”, 
нажав клавишу Езс. При этом есть 
вероятность гибели части агентов: 
чем дальше агент расположен от 
выходов и чем больше врагов его 
окружает, тем меньше у него шан¬ 
сов уцелеть. 

Тактическая миссия заканчива¬ 
ется в следующих случаях: все враги 
покинули поле боя, мертвы, без со¬ 
знания или, соответственно, все ва¬ 
ши агенты не способны к бою (мерт¬ 
вы или без сознания]. В случае по¬ 
беды тела инопланетян, оружие, 
предметы экипировки и т.п. автома¬ 
тически перебрасывается на базу 
для дальнейших исследований. Что¬ 
бы осуществить подобные перевоз¬ 
ки, на борту крафта должен быть ус¬ 
тановлен транспортный отсек и би¬ 
оконтейнер. 


Сергей Дрегалин 
Юрий Поморцев 



□ □ 


ЕВ 



1_ппі 



В следующем номере: 

Характеристики всех средств передвижения (крафтов), всего применяемого людьми оружия, всех средств за¬ 
щиты и всех спец.средств; полный перечень инопланетян с разбором методов борьбы против каждого из них; ор¬ 
ганизации: их истории, спектр предоставляемых услуг и схема общения с ними; разбор характеристик бойцов и 
полезности каждой из них; куча тактических и стратегических советов. 

Напишите, что бы вы хотели увидеть в данном руководстве из неперечисленного [если таковое осталось 
Если ваше письмо/ е-таіі придет не в последний день работы над номером, то существует более чем значитель¬ 
ная вероятность того, что пожелание будет учтено. Мы не собираемся ограничивать журнальный объем на руко¬ 
водство по Х-СОМ. Это слишком крутая игра, чтобы говорить о ней мельком. 
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Представьте себе, что после смерти 
отца, которого вы последний раз видели 
лет пять назад, к вам является самого 
неприятного вида священник, передает 
от него посылку — какие-то черепки с 
магическими знаками, и сообщает, что 
отец ваш погиб в странном месте и при 
загадочных обстоятельствах. Вы нахо¬ 
дите мрачный особняк (гроза, вой ветра, 
страшные звуки], протягиваете руку к 
дверям и... они чудесным образом от¬ 
крываются, приглашая вас в темноту 
таинственного дома. Войдете ли вы? 

Я бы, например, поостерегся, благо 
ужастиков за свою жизнь насмотрелся 
предостаточно. А вот Адам Рэндэлл — 
главный герой Веаітз оі ЬНе Наипйпд — 
вошел. И, разумеется, немедленно ока¬ 
зался в самом эпицентре кошмарных 
событий и вынужден теперь заниматься 


исполнением какого-то туманного про¬ 
рочества про демонов и ангелов, бесе¬ 
довать с давно умершими рыцарями о 
судьбах мира, решать головоломки мис¬ 
тического содержания и отстреливаться 
от кровожадных монстров. 

Интерактивный ужастик 

Вообще-то бгетііп ІпСегасЬіѵе и 
ІпЬегрІау выпустили Веаітз оі іИе 
НаипЬіпд еще в начале 1997, но тогда 
наши игроки (наученные горьким опы¬ 
том интерактивных фильмов] отнеслись 
к запутанной истории объемом в 20 
глав и четыре СО с осторожностью. 

И напрасно: оказалось, что полно¬ 


экранное видео с жи¬ 
выми актерами вовсе 
не нарушает ход игры, 
а, напротив, создает 
великолепную атмо¬ 
сферу добротного 
фильма ужасов (по¬ 
мните “Кошмар на 
улице Вязов”?], а са¬ 
ма игра затягивает, 
как и полагается вся¬ 
кой достойной 30 асСіоп или, если угод¬ 
но, абѵепШге — в Веаітз есть и то и дру¬ 
гое. 

Декорации и актеры 

Действие происходит не только вну¬ 
три дома — в игре есть пещеры, подзем¬ 
ные храмы, магические лаборатории, 
пустыри, парки и целых три по¬ 
тусторонних мира. Интерьеры 
полигонные с наложенными 
текстурами, которые для увели¬ 
чения скорости на медленной 
машине можно отключить. 

В каждой сцене вы можете 
поворачиваться на 360 граду¬ 
сов, смотреть вверх и вниз, при¬ 
седать, прыгать, делать шаг в 
сторону и переходить на бег. 

Любопытно, что хотя в самой 
игре враги, объекты и спецэф¬ 
фекты выполнены в виде 
спрайтов, в видеофрагментах 
использованы их ЗВ) аналоги, 
которые гораздо лучше сочетаются с 
живыми актерами. 

Асііоп для антуража 

Монстров в игре много, они нео¬ 
жиданно оказываются у вас за спи¬ 
ной, вырастая прямо из пола, движут¬ 
ся стремительно и по одиночке ходить 
не любят. Впрочем, все эти скелеты, 
летучие мыши и демоны с топорами — 
ребята довольно тупые и хилые и нуж¬ 
ны больше для создания атмосферы, 
зато в этом качестве превосходны. Ну, 
а для любителей (Зиаке и ОІ\І — есть 
достаточно элементов и ОІЧ и (Зиаке. 


Сюжет как АМепіиге 

Игра разбита на 20 глав, причем все 
ограничения удерживающие, вас в рус¬ 
ле истории, гармонично встроены в сю¬ 
жет. Он-то и является главной загадкой 
и объектом исследования. Постепенно 
открывающие смысл происходящего 
фрагменты сюжетной головоломки за¬ 
прятаны по видеороликам, документам, 
надписям на стенах, а то и просто прихо¬ 
дят вашему герою в голову, когда он 
очередной раз пересматривает собран¬ 
ные по ходу игры предметы. Все как в 
хорошем квесте, только эффект присут¬ 
ствия сильнее. Эффект присутствия 
монстров, я хотел сказать... 

В общем, Веаітз оГ 1;Не Наипйпд 
удачно попала точно “посередине" жан¬ 
ров, и те, кто любит сочетание асйоп и 
абѵепСиге в стиле запутанных мистиче¬ 
ских историй, наверняка оценят ее по 
достоинству. Что же касаемо поклонни¬ 
ков одних лишь кровавых разборок или, 
наоборот, исключительно неторопливых 
хождений и долгих разговоров, — так 
Веаітз оі Йге Наипбпд не для вас, гос¬ 
пода! 


Игровой интерес | 

' Графика | 

і Звук и музыка | 

( Ценность для жанра | 
| Мнение автора | 

і Общий рейтинг 


Время освоения: от 0 до 0.5 часов 
Знание английского: необходимо 
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Должен предупредить о двух вещах. Во первых, предлага 
емое вашему вниманию прохождение является оптимальным, 
но не полным, то есть оно позволит вам пройти игру от начала 
и до конца без лишних затрат времени, однако минует массу 
добавочных сюжетных ответвлений и вообще всего интерес 
ного, без чего можно обойтись, если целью является попросту 
добраться до "финиша" (а как следствие я рекомендую вам 
побольше экспериментировать, не забывая также и сохрз 
няться). 

Во вторых, монстров в игре гораздо больше, чем может 
показаться после прочтения солюшена. Вообще то, они 
встречаются на каждом шагу. Вот несколько простых приемов, 
которые помогут с ними справиться. 

Не стойте на месте во время поединка, стреляйте на ходу. 
Используйте укрытия. Держите ваших врагов на расстоянии - 
в ближнем бою они все таки сильнее (это довольно просто, 
поскольку в Веаітв стреляет практически все, даже мечи!). Но 
любому оружию нужно время на перезарядку, так что не стес 
няйтесь отступать. От многих монстров можно убежать (даже в 
самых узких проходах], а от огненных шаров увернуться. Ва 
ши враги часто не могут пройти через дверь или последовать 
за вами по лестнице, а у некоторых из них есть свои "зоны вли ¬ 
яния". где они остаются, пока их не выманишь. Вырабатывай 
те свою тактику битвы: раз целебные зелья — штука редкая, 
постарайтесь сделать так, чтобы они вам не понадобились. 

{карта 1} 

Глава I - ХІіайош! (Тени) 

“Тени” - короткая глава, один из немногих этапов игры, на 
котором вы можете почти ничего не опасаться. 

Итак, вы попали в Парадный Холл (1-1) этого странного 
дома. Двустворчатую и две одностворчатые двери, запечатан 
ные магическими охранными символами, открыть вы пока не 
сможете. Может, это и к лучшему, кто знает, что там за ними 
прячется... Входная дверь тоже не открывается, но этого и еле 
довало ожидать. 

Исследуйте все, что сможете, и обратите внимание на кар 
тины. Разбивать зеркало и окна пока не стоит поранитесь. 

Возьмите со столика около входной двери книгу “1_оок 


Нотем/агб АпдеГ 
и магазин для кольта. 

Через единственный открытый проход направляйтесь в 
освещенную комнату (12). Когда вы подойдете к печатной 
машинке без ленты, она начнет отстукивать мрачное преду 
преждение духов. 

Возьмите: Магазин для кольта (на столе около окна). Кольт 
и альбом с вырезками статей об аномальных явлениях (на 
столе рядом с пишущей машинкой). 

Выходите через одну из дверей слева или справа от стола 

. . ■ -■ 

: Уі пни ■; 


4 



с пишущей машинкой. Запечатанные двери с магическими 
символами вы пока не откроете, так что поднимайтесь по ле¬ 
стнице. Зажгите две свечи около окна, поверните в проход 
(1 - 3), зажгите еще две свечи по сторонам картины и сразу же 
прижмитесь к стене. Подождите, пока из тайника вылетит ог 
ненный шар, а потом возьмите первый в этой игре ключ. Те 
перь вы можете отпереть дверь, ведущую в Кабинет [1 4] и 
перейти к следующей главе. 

Глава II - Хійпх апй РогіеШх (Знамения и 
Знаки) 

Нет, либо у этого парня железные нервы, либо он совсем 
плох. Я понимаю, конечно, что это привидение его отца, но 
все таки! Когда тебя молят о спасении души, да еще и целого 
мира в придачу, можно было бы хоть какие то эмоции про¬ 
явить! 

Отец советует вам найти последнего из ордена Фалшир 
ских Рыцарей славного Аэлфа, ваше 
го союзника и советчика. 

Кабинет (1-4) 

Возьмите: 4 золоченые статуэтки, 
изображающие кобр. Меч (Вы можете 
взять только один из трех]. Щит с изоб 
ражением дракона. Письмо (валяется на 
полу рядом со щитом). 3 маски [на стен 
де под большой картиной). Магазин для 
кольта и 3 письма (на письменном сто 
ле). 

Обратите внимание на часы с маят 
ником и запомните, что они начинают 
бить, когда стрелки показывают шесть 
часов. 

Кроме того, в комнате вы обнаружи 
те патефон со странными пластиночка 
ми и Саркофаг. Он пока что не открыва 
ется не хватает статуэток. Статуэтки 
кобр вы можете поставить в углубления 
постамента саркофага, но одну обяза 
тельно оставьте в своем багаже она 
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может вам понадобиться. 

Чтобы пройти дальше, откройте потайную дверь за книж¬ 
ным шкафом слева от стола. 

{карта 2} 

А вот и первые противники — зеленоватые монстры, воз¬ 
никающие из-под пола с очень неприятным звуком и, скорее 
всего, столь же неприятным запахом. Их можно и расстрели¬ 
вать из кольта (обычно хватает 3-4 попаданий), и убивать ме¬ 
чом (для экономии боезапасов). 

Пройдите на платформу (2-1), с которой видна река лавы. 
Действуя в духе своего героя, не обращайте внимания на за¬ 
валившие путь к отступлению камни (но все же взгляните на 
квадратный паз слева от щитов) и проходите дальше — в ком¬ 
нату с бассейном (2-2). Возьмите пару магазинов для кольта 
и идите дальше. 

Комната с Пентаграммой (2-3) 

Пристрелив зеленоватых монстров, возьмите металличе¬ 
скую сферу (это ключ от двери с круглым пазом], магазин для 
Кольта (под полкой со сферой] и патроны для обреза (в ящи¬ 
ке). 

Дальняя комната (2-4) 

Будьте осторожны — у входа вас начнут атаковать и спере¬ 
ди, и сзади [то бишь и в хвост, и в гриву]. Возьмите Обрез, па¬ 
троны и 2 пузырька с целебными зельями. (Что, уже понадоби¬ 
лись? Ну вот то-то!) 

Возвращайтесь в комнату с Пентаграммой (2-3) и от¬ 
кройте дверь с круглым пазом. 

Маленький кабинет с камином (2-5) 

Возьмите пузырек с целебным зельем, рисунок с изобра¬ 
жением двери, открываемой при помощи ЗГігіѵе, карту данной 
части гробниц и боеприпасы [они спрятаны за креслом в углу 
комнаты). 

Верхняя площадка Храма Рогатых Статуй (2-6) 

Ждущие здесь похожие на роботов монстры имеют непри¬ 
ятную привычку самовосстанавливаться, поэтому их нужно не 
просто обездвижить, но и полностью разбить (можно мечом]. 
Не спускайтесь по ступеням, а пройдите через дверь, ведущую 
налево. 

Комната с красной пентаграммой (2-7) 

Обратите внимание на скрытую раздвижную панель поза¬ 
ди одного из гробов. Через нее вы сможете вернуться сюда с 
нижнего уровня Храма. Двери в этой комнате открываются 
при повороте рычагов. 

Хранилище (2-8) 

Пройдите во вну¬ 
треннюю комнату (с 
решеткой вместо од¬ 
ной из стен) и тща¬ 
тельно обыщите все 
ящики. Некоторые 
коробки с патронами 
легче обнаружить, 
взобравшись на 
ящик и посмотрев 
вниз. Около решетки 
расположен рычаг, 
открывающий про¬ 
ход в хранилище 
(2-9). Через некото¬ 
рое время эта дверь 
автоматически за¬ 
крывается, так что 
поторопитесь! Впро¬ 
чем, до рычага мож¬ 
но дотянуться и с на¬ 
ружной стороны ре¬ 
шетки. 



Хранилище (2-9) 


Не обращая внимания на таинственные голоса, соберите 
патроны и возьмите ключ от двери в главном зале Храма Ро¬ 
гатых статуй. Открывать ее. пока не следует (если только нет 
желания увидеть видеоролик с печальным концом). Вернитесь 
в (2-6) и пройдите через вторую дверь с рычагом. 

Комната с изображением ладоней на стенах (2-10) 

Не тратьте время на сражения! Монстры-роботы в этой 
комнате будут появляться до тех пор, пока вы не сдвинете все 
четыре оранжевые панели с изображением ладоней. Две из 
них находятся на стене напротив входа, одна — в комнате, от¬ 
куда появляются проклятые машины (2-11), а четвертая рас¬ 
положена в маленькой боковой комнате (2-12) становится 
видна только после нажатия трех предыдущих. Сдвинув все 
четыре панели, вы сможете прочесть на стене в (2-11) вол¬ 
шебное слово и телепортироваться, взойдя на Камень-теле¬ 
портатор. 

Храм Рогатых Статуй (2-6) 

Подкрепите силы целебным зельем и подойдите к двери 
слева от статуи. Произойдет взрыв, и вы провалитесь на этаж 
ниже. К счастью, прямо у вас перед носом окажется пузырек с 
целебным настоем. 

Камера со свисающими цепями (2-14) 

Чтобы открыть решетку, потребуется три попытки. Иссле¬ 
дуйте все примыкающие комнаты и соберите патроны. 

Тронный зал (2-15) 

Здесь вам придется сесть на страшноватый величествен¬ 
ный трон и получить клеймо, свидетельствующее о причастно¬ 
сти к планам высших сил. Короче говоря, смотрите ролик (не 
перестаю удивляться наивности этого американского парня]. 
Зато теперь вы можете безопасно пройти через вторую дверь 
[с рычагом) в Храме Рогатых Статуй, вернувшись туда через 
комнату (2-16). И не забудьте обыскать все прилегающие по¬ 
мещения. 

Храм Крылатых Статуй (2-17) 

Здесь вы должны взять Амулет (ЗИгіѵе), стреляющий посох 
и несколько пузырьков с целебными зельями. Оказывается, 
вы избраны для восстановления равновесия и, похоже, пока 
что неплохо справляетесь со своей миссией. 

Возвращайтесь в Храм Рогатых Статуй, сдвиньте идола с 
места, произнесите слова силы и идите в открывшийся за ним 
проход (2-18). Здесь неплохо бы сохраниться. 

Встреча с Флорентайном 

На этом месте вы снова сталкиваетесь с тем неприятным 
и подозрительным священником, который принес вам осколки 
магических плиток и вообще втянул вас в эту сомнительную 
историю. Теперь он хочет получить от вас Амулет. Ну уж нет, у 
нас еще три Сй не пройдено, а вы хотите, чтобы игра закончи¬ 
лась! 

Скелетов, которых вызвал Флорентайн, можно уничтожить, 
только разбив в пыль — не жалейте на них дополнительного 
выстрела. Пройдите через двойную дверь, а затем еще через 
одну, открыв ее при помощи Амулета. 
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Усыпальница 

В боковых, комнатах соберите патроны и отыщите Золоче¬ 
ную статуэтку кобры. И только после этого подойдите к алтарю. 
В этот момент вам впервые явится Аэлф и расскажет, что по 
вашему следу уже идет двое тех, кто хочет помешать восста¬ 
новлению равновесия. Аэлф посоветует вам отыскать пред¬ 
меты, через которые он мог бы поддерживать с вами связь. И 
еще — Амулет (ЗЬгіѵе) может держать только тот, кто отмечен. 
Сразу же после исчезновения Аэлфа на вас набросятся ске¬ 
леты. Не стоит с ними особенно возиться — хватайте с алтаря 
целебные зелья и бегом возвращайтесь в кабинет. Завал в 
комнате (2-1) вы сможете обойти, вложив Амулет в замечен¬ 
ный вами ранее квадратный паз в стене. 

Кабинет (1-4) 

Оказывается, в этом доме встречаются не только монстры. 
Ребекка станет вашим верным союзником и, в отличие от ос¬ 
тальных персонажей, будет давать самые прямые советы и 
пояснения. Обязательно переберите все свои находки — от Ре¬ 
бекки вы узнаете о них много нового. 

Глава III - Кеерег о! Тіте (Хранитель Време¬ 
ни) 

Как и многие другие главы, эту главу можно проходить раз¬ 
ными путями. Главное — собрать все существенные предметы 
и важную информацию. 

Комната Зеленой Полусферы (1-Б) 

Увы, Зеленую Полусферу вы можете пока только осмот¬ 
реть. Что это в ней за странное отверстие? 

Спальня (1-7) 

Осмотрите комнату (на каминной полке стоит пузырек с 
зельем) и обязательно сдвиньте с места тяжелый сундук — он 
открывает дверь в другой части дома. Выходите через дверь 
напротив камина. 

Оружейная (1-8) 



Путь в эту 
комнату лежит че¬ 
рез дверь, откры¬ 
вающуюся при повороте висящего сбоку от нее меча. 

Удивительное дело! Похоже, этот дом привлекает внима¬ 
ние все новых и новых посетителей. Странный человек в ши¬ 
рокополой шляпе запечатал входную дверь и бросил вам пи¬ 
кового туза с предсказанием о надвигающихся событиях. 

Соберите патроны и неполную карту Башни (на самом вер¬ 
ху книжного шкафа в углу комнаты). 

Камень-телепортатор в Башню (1-9) 

Выслушав слова невидимого советчика, вы понимаете, что 
для путешествия в Башню вам не хватает какого-то необхо¬ 
димого предмета. Придется искать. 

Комната с пустыми рамами (1-10) 

Осмотрите пустые рамы, а затем возьмите и наденьте 
(Узе) Рыцарский Шлем. Посмотрите видеоролик с участием 
Аэлфа — похоже, что вы ввязались в довольно древнюю исто¬ 
рию. 

Проходите через Парадный Холл (1-1) и комнату с'пишу¬ 
щей машинкой (1 -2). 

Раздевалка (1-11) 

Один из камней на полу справа — другого цвета. Он откры¬ 
вает тайник, в котором спрятана Карта Дома. 

Комната со столом и стулом (1-12) 

Возьмите со стола Карту главной части Пещер. 

Комната с ревущим пламенем (1-13) 

Обратите внимание, что висящая на стене карта озаглав¬ 
лена Хелед (НеІесІ) — это тайное название Земли. В огне ками¬ 
на лежит Зеленый кристалл. Возьмите его и идите в Комнату 
Зеленой Полусферы [1-6]. Вложив кристалл в отверстие по¬ 
лусферы, вы встретите Хранителя Времени Нарля (ОпагІ). ко¬ 
торый предложит вам пройти испытание. Соглашайтесь и бе¬ 
рите две египетские маски — они лежат на балконе с видом на 
пирамиды. Нарль расскажет вам, что эти маски необходимы 
для прохода в Башню. Теперь можете возвращаться к Каме¬ 
ню-телепортатору [1 -9) и. надев маски, переноситься в Баш¬ 
ню. 

Глава IV - Таіез о! м Тошег (Легенды Баш¬ 
ни) 

Садовник Башни по имени Рафаэль расскажет вам о том. 
что Башня — это пространство между мирами, дорога и грани¬ 
ца одновременно. Через Башню можно попадать в области, не 
доступные иным способом. Башня связывает Хелед (НеІесІ], 
или Землю, Арква (Агдиа) — мир Божественного, Ракья 
(Падиіа) — мир Духа и 
Шеол (ЗГіеоІ), или Ад. 

Рафаэль преду¬ 
предит вас, что в 
Башне обитает во¬ 
площение зла — Айр 
(Іге — в переводе 
“гнев", староанглий¬ 
ское]. 

Следуйте по пути, 
ведущему к двум го¬ 
лубым порталам. 

Пройдите через лю¬ 
бой из них, после чего направляйтесь к камню-указателю. 
Прикосновение к светящемуся зеленым значку Хелед (НеІесІ] 
дает однократное исцеление. Следуйте по пути, пока не дойде¬ 
те до следующего Каменя-телепортатора. 

Центральный дворик (1-14) 

Достаньте ключ из круглого бассейна (потребуется при¬ 
сесть и нагнуться) и откройте дверь в комнату [1 -1 5]. В ней вы 
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найдете свиток с символами всех четырех миров. Вернитесь к 
камню и (воспользовавшись маской) в Башню. 


Вернувшись к тому месту, где вы встретили Рафаэля, 
взойдите на Камень-телепортатор и перенеситесь в (1-9). 
Как только вы окажетесь в этой комнате, печать на двери взо¬ 
рвется, а на стене появится оранжевая панель с рукой. 
Сдвиньте ее, чтобы опустить Камень-телепортатор и освобо¬ 
дить доступ к двери 

Пройдите до лестничной клетки (1-16] и осмотрите крас¬ 
ную защитную руну и нарисованную на стене мишень. 

Часовня Парящего Ключа (1-17) 

Чтобы взять ключ, взойдите на платформу и поместите 
Статуэтку Кобры на золотую пластину с изображением змеи. 
Не забудьте статуэтку — она вам еще понадобится. 

Комната демонов с топорами (1-18) 

Загляните в соседнюю комнату {1—19). Демоны с топора- 

- ми непременно за 

вами погонятся. Вам 
нужно будет зама- 
\> нить их за собой, 

подняться по лест¬ 
нице лестничной 
клетки (1-16) и дож¬ 
даться, когда демон 

_ _ встанет на защитную 

- т 9 т ' т руну Теперь стре 
| 1 : - ляйте из кольта в 

«МуІІІДдВ Яи |1 ІШі мишень на стене. 

даы» пол 


поднимется и 

и поверните рычаг. Теперь вы можете выйти и пройти через 
дверь, которую раньше загораживали ящики. 

Пещера пленного Духа (1-21) 

Дух обитает в правом дальнем углу этого огромного под¬ 
земного зала. Поговорите с ним и пройдите через тоннель, 
расположенный напротив входа. 

{карта 3} 

Главная часть пещер (3-1) 


Этот лабиринт довольно велик и из-за большого количе ¬ 
ства обитающих в нем летучих мышей (3-4 попадания из 
кольта) довольно труден для прохождения. В пещере наверня 
ка есть много чего интересного, но единственное, что вам 
действительно необходимо - это красный кристалл [3-2]. 

Вы можете также заглянуть в другую пещеру (3-3), Ка¬ 
мень-телепортатор которой перенесет вас в часовню (3-4) — 
в ней есть несколько флаконов целебных зелий, патроны и 
полно летучих мышей. Вернуться в (3-3) можно при помощи 
Камня-телепортатора. 

В нише в стене (3-5) лежит Голубой кристалл неизвестно¬ 
го назначения и патроны. 

В когтистые лапы Демона, охраняющего проход через про¬ 
пасть [2-6], нужно вложить Красный кристалл, после чего он 
построит для вас воздушный мост. Учтите, что режим автома¬ 
тического выбора предметов в этом месте не срабатывает. 

Глава VI - ЛоигпаІ о! ЕѵіІ (Дневник Зла) 

Пройдя через каменную дверь, вы попадете в область 
платформенной аркады — перепрыгивание с одной движу¬ 
щейся платформы на другую (хорошо помогает приседание на 
корточки и переключение режима бега) плюс уворачивание от 
летящих огненных шаров. Швыряющего их демона можно и 
убить, но стоит ли игра свеч? На другой стороне этого своеоб¬ 
разного тренировочного зала находится еще одна каменная 
дверь. 

Сводчатый погреб 

Возьмите кирасу — получите очередной туманный совет 
Аэлфа. Справа от освещенного свечами алтаря с целебными 
зельями расположена дощатая дверь, ведущая в комнатку с 
отключенным Камнем-телепортатором. Обратите внимание 
на зеленый огонек на стене. 

Жилище Флорентайна 

Поднявшись из погреба по единственной не заваленной 
лестнице, вы попадаете в комнату с двумя ящиками. Прочтите 
надпись на стене. Пройдите через дверь напротив входа, через 
коридор в темную комнату, в которой вы найдете несколько 
пузырьков с зельями, спрятанными в стоящих на полу ящиках. 

Комната с Доспехами 

Включив свет, прочтите надписи на стене. 

Возьмите: Карту Лабиринта Вариіа (на столе), увеличи¬ 
тельное стекло и пергамент с изображением меча (на контор¬ 
ке]. 

Спальня 

Еще надписи — читай, не читай, история яснее не стано¬ 
вится, Похоже, что кто-то не давал покоя Флорентайну. 

Возьмите: Целебные зелья (в ящике), 
л Посох Флорентайна (под кроватью). 

Посох Флорентайна стреляет шарами 



зеленого пламени. Удержитесь от искуше¬ 
ния и не используйте это оружие. Восста¬ 
новить его боезапас вам скорее всего не 
удастся, а в самом конце игры оно вам 
очень пригодится. 

Обратите внимание на запертый ящи¬ 
чек гардероба и на покрытый крысами Ка¬ 
мень-телепортатор, расположенный в ма¬ 
ленькой боковой комнате. 

Теперь выходите в коридор, поднимай¬ 
тесь по лестнице в дурно освещенный ми¬ 
гающей лампой холл и проходите через 
дверь напротив. 

Звездный Храм 

Поверните направо (Налево — тупик, а 
вам еще предстоит побегать, отстрелива¬ 
ясь от очередного монстра с несколькими 
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мечами), вклю¬ 
чите свет и, под¬ 
нявшись по сту¬ 
пеням, пройдите 
в основную часть 
комнаты. 

Возьмите: 2 
карты Солнечной 
системы, перо и 
чернильницу, 
спрятан ключ, ко- 
дневника). 

Вернитесь туда, где вы нашли Посох Флорентайна и от¬ 
кройте ящичек гардероба ключом из дневника. Вот и послед¬ 
няя золоченая кобра. 

Снова Сводчатый погреб 

Пройдите к выключенному Камню-телепортатору за до¬ 
щатой дверью и ткните Посохом Флорентайна в зеленый ого¬ 
нек на стене. Камень поднимется, и вы сможете перенестись в 
Кабинет (1-4) 

Глава VII - Веуопй М (Заіе (За воротами) 

Итак, ставьте все статуэтки в углубления вокруг Саркофа¬ 
га и спускайтесь в открывшийся тоннель. 

Гигантские часы 

Воспользуйтесь пультом управления и переведите стрелки 
на шесть часов. Возьмите Щит и нажмите расположенную у 
вас за спиной кнопку. Теперь можете пройти в открывшуюся 
дверь. 

Две комнаты с фонтанами 

В каждой из них нужно взять кубок и наполнить его водой 
из фонтана. 

Комната с мозаикой 

Встав на мозаику, поговорите с плененным духом Хоуком 
(Наѵѵк). Он расскажет вам о Ключе Слез, единственном пред¬ 
мете, который может его освободить. Этот ключ находится в 
мире Духа — Ракья (Вадиіэ). Прямо перед вами открывается 
проход, ведущий к заслонке с соответствующей замочной 
скважиной. 

Комната слева от заслонки открывается при помощи воды 
из кубка. Возьмите кинжал Аэлфа. Появившийся рыцарь рас¬ 
скажет, что этот кинжал — во-первых, специальное оружие, 
способное один раз поразить "кое-кого, кто уже подошел к 
вам близко”, а, во-вторых, ключом в мир Ракья (Падиіа). 

Возвращайтесь к мозаике. Здесь вы встретите Белайла и 
сможете воспользоваться кинжалом Аэлфа. 

Глава VIII - тле ИагК о! 1Ле Веахі (Знак Зве¬ 
ря) 

Теперь лучше всего поскорее ретироваться — слишком уж 
много стреляющих и подвижных монстров набрасывается на 
вас одновременно. Бегите в кабинет (1-4), а затем, переведя 
дух, направляйтесь в Парадный Холл (1 -1). Будьте осторожны 
— при вашем приближении печать на двери взорвется. Под¬ 
берите брошенную Голом (ОаиІ) карту и приступайте к иссле- 



первую часть дневника Флорентайна (в нем 
торый вы обнаружите, перелистав страницы 

Снова Спальня 


дованию ставшего 
доступным право¬ 
го крыла дома. 

Комната с Пентаграммой и пятью свечами (1-22) 

Осмотрите Пентаграмму и зажгите все свечи. После этого 
на вас нападет сильная и быстрая зверюга. Ее придется убить 
— это единственный способ заполучить серебряную статуэтку. 

Заберите патроны и другие предметы из шкафчиков в 
(1-23) и (1-24). 

Трапезная(1-25) 

Возьмите со стола (на него придется запрыгнуть) 3 пу¬ 
зырька с целебными зельями. В углу комнаты сложены патро¬ 
ны. 

Внутренний дворик (1-27) 

Проще всего выйти в него через маленькую комнату 
(1-26). Возьмите целебные зелья [справа от ворот]. В комна 
те (1-28) спрятан автоматически перезаряжающийся мушке¬ 
тон (ВІипсІегЬизз). 

Теперь возвращайтесь в дом (через любую из дверей] и 
идите ко входу в библиотеку (1-29). Эта дверь открывается 
при помощи статуэтки (не забудьте забрать ее — она еще по¬ 
надобится). 

Глава IX - Хеѵеп Ье Воипй (Семь печатен) 




Библиотека Флорентайна (1-29) 

Спокойно выслушайте допрашивающий вас голос. Выхо¬ 
дите из библиотеки сразу, как только сможете, и войдите в нее 
снова. 

Возьмите: Свиток об истории Корнуолла, две рукописи, це¬ 
лебное зелье, и Полную карту Башни. Еще раз пересмотрите 
все имеющиеся у вас бумаги. 

Маленький внутренний дворик (1-30) 

Подойдите к Камню-телепортатору (судя по знаку на кар¬ 
те, он должен вести в Ракья] и посмотрите, как его испортит 
рогатая зверюга со сверкающими глазами. Похоже, что Айр, о 
котором говорил Рафаэль, тоже вступил в игру. Между прочим, 
он испортил еще один Камень-телепортатор (1-33), можете 
посмотреть. -гг,---*- 

Подвал 

(1-32) 

Дверь в под 

вал (1-31) от- _ПТ> ^ щ ^ . 

крывается при ..Х 

помощи уже зна ” 

комой вам стату- 

Лабиринт - _ 

ворот направо и еще раз направо. Пройдите через Зал с Бас¬ 
сейном и колоннами и через двустворчатую дверь. Так вы по¬ 
падете в Храм Зеленых Кристаллов и увидите, чем занимает¬ 
ся Гол (баиі). 


Глава X - ТНе Кеу о! Теагх (Ключ Слез) 

Храм Зеленых Кристаллов 

Возьмите кристалл и изучите картину с изображением Ан- 
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гела. Поверните рычаг с тыльной стороны алтаря и пройдите 
через открывшуюся дверь Камню-телепортатору, который 
перенесет вас в Башню. 

{карта 4} 

Башня (4-1) 

Будьте осторожны — в Башне появились первые монстры. 
Ваш путь лежит к Каменю-телепортатору, ведущему в мир 
Ракья (Нациіа) (4-2). Именно там находится необходимый вам 
Ключ Слез. 

{карта 5} 

Вход в Ракья (Рациіа) 

Перейдя мост, сверните в поросший травой проход напра¬ 
во и следуйте по дорожке в любую сторону, пока не окажетесь 
на противоположной стороне заросшего кустами прямоуголь¬ 
ника. Пройдите через еще одни зеленый проход и обогните 
еще одну парковую зону. Теперь поднимитесь по ступеням и 
направляйтесь к показавшейся вдали Башне. У самого входа в 
Лабиринт (5-1 ) вам встретится Дух Рэйзиэль (РаузіеІ) — хра¬ 
нитель Ракья (Пэциіа], который согласится выдать вам Ключ 
Слез, если вы решите его загадки и не разбудите его самого. 
Лабиринт Ракья (Рариіа) относительно безопасен, по крайней 
мере, монстров в нем не бывает. 

Прежде чем заходить в Башню, вы обязательно должны 
собрать все следующие предметы. 

Ушные затычки (5-2). Тут никакой загадки нет. 

Бриллиантовое 
мясо (5-3). Кнопка, 
опускающая колон¬ 
ну, спрятана за ска¬ 
мейкой. 

Флейта Пана 
(5-4). Чтобы до¬ 
стать ее, придется 
поприседать и по¬ 
прыгать, 

Кольцо без 
камня (5-5). Глав¬ 
ное — не сохраняйте игру, стоя на одной из движущихся плат¬ 
форм, все равно не получится. Бассейн можно преодолеть и 
пешком по дну — если у вас много флаконов с целебными зе¬ 
льями. 

Дворик перед Башней (5-6) 

Металлическая собака будет без ума от бриллиантового 
мяса и оставит вас в покое. 

Комната с Колоколом 




Лабиринт внутри башни практически линеен. Следуйте по 
нему, пока не окажетесь в комнате со множеством движущих¬ 
ся платформ и висящим посередине колоколом. Ваша задача 
— добраться до двери на противоположной стороне, не нашу¬ 
мев и не разбудив Духа. 

Один из возможных путей таков: спуститесь по ступеням 
слева от входа. Следуйте вдоль левой стены до поднимающей¬ 
ся и опускающейся колонны. Запрыгните на ступени. Пере¬ 
прыгните на неподвижную платформу. Повернитесь направо и 
перепрыгните на движущуюся плиту. Перепрыгните на движу¬ 
щиеся ступени. Налево — на движущуюся плиту. Теперь пры¬ 
гайте на ступени расположенные вдоль стены и пройдите по 
ним до конца. Не трогайте рычаг, он запускает колокол. Нале¬ 
во — на платформу, направляющуюся к заветной двери. Вот и 
все. 

Соблюдайте тишину! 

Вы попали в зал с семью комнатами, содержащими семь 
загадок. Решив их, вы сможете опустить центральную колонну 
и пройти дальше. Вот одно из возможных решений (комнаты 
пронумерованы по часовой стрелке]. 

1. Дверь с изображением нот открывается при помощи 
Флейты Пана. Возьмите Очки и Флакон с маслом. 

5. Библиотека. Скрипучая дверь открывается при помощи 
Флакона с Маслом. Наденьте (иве) Очки и вы увидите лучи 
сигнализации, которые необходимо обходить и перепрыги¬ 
вать. Возьмите листок бумаги с паролем “ЗрігіЬ". 

2. Дверь с изображением головы. Пароль вы уже знаете. 
Возьмите Теплый флакон. 

4, Ледяная комната. Чтобы пройти по ледяному полу, со¬ 
грейте его Теплым флаконом. Возьмите Амулет Тишины и на¬ 
деньте его (иве]. 

3. Комната с сиренами. Разумеется, вам потребуются уш- 
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ные затычки. Возьмите Серебряный ключ. 

6. Часовня. Дверь отпирается серебряным ключом. 
Выньте их окна все семь камней, разложите их на се¬ 
миконечной звезде на полу и возьмите Радужный 
ключ, 

7. Скрипучий пол. С Амулетом Тишины он будет 
совсем тихим. Откройте дверь и возьмите из ящика 
Радужный камень и целебное зелье. 

Центральная колонна опускается при помощи Ра¬ 
дужного камня. 

Шаровые молнии 

Пройти мимо шаровых молний проще всего, при¬ 
сев на корточки (будьте внимательны и осторожны — 
шары взрываются от прикосновения). В левом даль¬ 
нем углу комнаты на стене расположен камень, кото¬ 
рый вы должны соединить с уже имеющимся у вас 
кольцом. После того, как шары огня поднимутся к по¬ 
толку, пройдите через двустворчатую дверь, встаньте 
на платформу и воспользуйтесь кольцом. Вам придет¬ 
ся поплакать, но Ключ Слез того стоит. 





















Глава XI - Сарііѵе Ап$еІ (Пленный Ангел) 


Теперь немного занудства — возвращайтесь в Кабинет 
(1-4) тем же путем, каким пришли. Имейте в виду, что в Лаби¬ 
ринте Ракья (Радиіа) теперь появились ловушки (внимательно 
смотрите по сторонам и под ноги], а у выхода из него вас ожи¬ 
дают верткие бандиты с горящими глазами. В подвале тоже 
стало гораздо оживленнее - там бегают монстры с мечами и 
демон с топором. От всех них проще всего убежать. 

Теперь спускайтесь через Саркофаг, бегите к Мозаике с 
изображением Ангела, далее к замочной скважине и. повер¬ 
нув в ней Ключ Слез, выпускайте на волю Хоука (Наѵѵк). Хоук — 
ваш второй союзник. Он расскажет вам много интересного, а 
история сделает еще один поворот. 


Кухня 

Она располо¬ 
жена на первом 
этаже за одной из скрытых и запечатанных магическими зна¬ 
ками дверей. Возьмите из холодильника бронзовый ключ Две 
двери, запечатанные магическими знаками, ведут в пустую 
комнату, из которой есть выход в прихожую. 

Ванная 

Поднимитесь на второй этаж и. пройдя через вторую дверь 
слева (не забудьте развеять магическую печать) и через пус¬ 
тую комнату', войдите в ванную. Осмотрите раковину и, разве¬ 
яв магическую печать, пройдите в открывшуюся дверь. 

Чистая спальня 

Возьмите серебряный ключ с прикроватного столика (его 
охраняют три монстра], выходите в коридор, а затем, двигаясь 
к выходу на первый этаж, загляните в последнюю дверь спра¬ 
ва. 

Грязная спальня 

Откройте гардероб и развейте магическую печать Прой¬ 
дите в потайную комнату и возьмите очередной ключ из стен¬ 
ного шкафчика и возвращайтесь на перв=> й зта^. 

Жилая комната 

Отоприте последнюю запертую дверь и после очередного 
сражения осмотрите книжный шкаф в правом дальнем углу В 
нем можно взять три книги. Третья, коричневого цвета, оказы¬ 
вается второй частью дневника Флорентайна. В нем спрятан 
ключ от церковной двери. Выходя из дома, будьте готовы отст¬ 
реливаться от бандитов с красными глазками 



Глава XII - И. МісІіаеГ$ (Церковь 
Святого Михаила) 

Поднимайтесь по парящей в воздухе лест¬ 
нице и ступайте на Камень-телепортатор, кото¬ 
рый перенесет вас к Церкви Святого Михаила, 
где священствовал несчастный отец вашего ге¬ 
роя. 

Имейте в виду, что как только вы сойдете с 
камня, вас атакуют. Прежде всего направляй¬ 
тесь к Ректорату. Дверь дома запечатана стран¬ 
ным символом, который взорвется при вашем 
приближении. Обследовать дом можно разными 
путями. 

Прихожая 

В маленьком ящике слева от входной двери 
лежит фонарик, свет которого выявляет невиди¬ 
мые печати на дверях. Бродя по дому, следите, 
чтобы он все время оставался у вас в руке (осо¬ 
бенно после того, как вы подобрали какой-либо 
предмет). 

Под ковриком у двери спрятан жезл, разру¬ 
шающий магические печати. Стрелять из него 
лучше издали. 

Погреб 

Спустившись до перекрестка, будьте внима¬ 
тельны — там вас поджидают три монстра. Об¬ 
ратите внимание на решетчатую дверь (напро¬ 
тив свечи] и еще одну — запечатанную магичес¬ 
ким знаком. Развейте его и пройдите в лабора¬ 
торию. где вы найдете ключ в виде дерева и це¬ 
лебное зелье. Теперь вы можете отпереть ре¬ 
шетчатую дверь и посмотреть сквозь магичес¬ 
кое окно на какое-то таинственное дерево 

Комната с телевизором 

Вход в нее расположен на первом этаже. 
Выйдя из нее и войдя снова, вы увидите, что по 
телевизору показывают фрагмент видеозаписи 
с вашим участием. 
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Церковное крыльцо 

Убив спрятавшегося в крыльце монстра, вы обязательно 
должны подобрать оставшуюся после него монету. Ее необхо¬ 
димо опустить в ящик для податей. Кроме того, вы можете за¬ 
черпнуть пару пригоршней святой воды. 

Церковь 

Прежде всего возьмите записную книжку с кафедры, а за¬ 
тем подойдите к мозаичному окну за алтарем. К вашим ногам 
упадет пара перьев — красное демоническое и зеленоватое 
ангельское. 

Колокольня 

На первом этаже возьмите Тиару, а на втором — ключ от 
часовни Божьей Матери. 

Часовня Богоматери 

Наденьте Тиару на голову статуэтки и положите перед ней 
зеленоватое перо. В результате вы получите Шлем Аэлфа, 
служащий пропуском в мир Аргуа (Агдиа), пару пузырьков с 
целебными зельями и нескольких монстров. 





Глава XIII - Ога$оп Хшогй (Драконий Пен) 


Камень-телепортатор перенесет вас в Башню [4-3]. Вход 
в мир Арква (Агциа) расположен в точке (4-4). 

Вход в мир Арква (Агдиа) 

Не волнуйтесь, все ваши вещи вы получите обратно в це¬ 
лости и сохранности. Кроме того, этот мир — самый спокойный 
из всех, в нем нет ни одного монстра [!!!). Прочтите пергамент 
и отправляйтесь через лабиринт к замку. 

Первый этаж 

Здесь расположено два телепортатора — красный, перено¬ 
сящий на второй этаж (он-то вам и нужен), и белый (сюда-то 
вы потом и вернетесь...]. 

Четыре комнаты и Фонтан 

Телепортатор с 
изображением глаза 
перенесет вас в одну 
из башен замка. 
Поднявшись как 
можно выше, вы 
найдете увеличи¬ 
тельное стекло. 

Телепортатор с 
изображением кубка 
перенесет вас в дру¬ 
гую башню, где вы 
найдете кубок, уста¬ 
новленный на одной 
из площадок. 

Силовые поля, 
закрывающие вход в 
четыре комнаты по 
сторонам фонтана, 
можно снять, плес¬ 
нув в них водой из 
кубка. В дальнем уг¬ 
лу каждой из комнат 
находится ниша, за¬ 
крытая пластиной, и 
пара меньших ниш, 
содержащих компо¬ 
ненты, необходимые 
для решения голово- 
ломки. 

Используйте 
увеличительное 
стекло, чтобы прочи¬ 
тать скрытую над¬ 


пись на пластине, которую вы пока что не в состоянии открыть. 

Соединение металлического цилиндра (Суііпбег) и кремня 
(РІІпЬ] дает огниво (СуІіпсіег/РІІпІ). 

Соедините пестик (Резйе) и ступку (МогЬаг) — вы получите 
ступку с пестиком (РезЫе/МогЬаг). 

Подействуйте ими на пластину с надписью “СПІШ” и возь¬ 
мите Кальян (НоокаГі Ріре). 

Соедините красный и черный порошок (Неб Ром/бег) и 
(ВІаск Роѵѵбег) - у вас получится снег (Зпоѵѵ). 

Возьмите Веер (Рап). 

Из-за панели без надписи достаньте пергамент (зсгоІІ) и 
прочтите надпись на нем, воспользовавшись увеличительным 
стеклом. 

Подожгите пергамент при помощи огнива и откройте па¬ 
нель с надписью "ВІІНІМ”. За ней вы найдете Хворост (Тіпбег). 

Подожгите его при помощи огнива — у вас получится 
Огонь. 

Соедините Снег (Зпоѵѵ) с огнивом, чтобы открыть панель с 
надписью “ВОІХІС”. 

Возьмите янтарь (АтЬег) и, измельчив в ступке 
(Резбе/Могіаг), превратите его в Фимиам (Іпсепзе). 

Теперь подойдите к фонтану и поместите: Веер — на плас¬ 
тину с изображением облака, Фимиам (Іпсепзе) — на пластину 
с золотым квадратом, Снег — на пластину с волнистыми лини¬ 
ями, Огонь — на пластину с изображением пламени. 

Когда Ребекка скажет, что настала пора соединить компо¬ 
ненты приношения, соедините Снег и Кальян, затем добавьте 
Фимиам [Іпсепзе], затем — огонь и, наконец, веер. Подойдите к 
фонтану и протяните кальян в его сторону. Драконий Меч те¬ 
перь ваш, а значит, путь в Шеол открыт. 

Глава XIV - ѴшеіиІ Хоиіх (Мстительные ду¬ 
шонки) 

Белый телепортатор перенесет вас на первый этаж. Вер¬ 
нитесь в Башню (4-4) и пройдите к Камню-телепортатору 
(4-1). (Обратите внимание, что убитые монстры оставляют по¬ 
сле себя пузырьки с целебными зельями). Вы снова встрети¬ 
тесь с Белайлом, который на этот раз одержит верх, смутив 
вас видением вашего отца. Теперь вам придется какое-то 
время побыть пленником. 

В промежутках между видеороликами вы можете снять с 
доски объявлений несколько вырезок. В конце концов Ребекка 
отыщет вас и освободит. 

Глава XV - Шііеге Ш йеай Не (Там, где спят 
покойники) 

Выходите через дверь, открытую Ребеккой. Осмотрите все 
прилегающие комнаты. Вы найдете: целебные зелья, патроны, 
карту кладбищенского лабиринта, и, что самое главное, третью 
часть дневника Флорентайна. Поднимитесь в гробницу, а за¬ 
тем выходите на свежий воздух. 

Здесь придется действовать быстро (у входа вас караулят 
бандиты с красными глазками). Направляйтесь прямо через 
кладбище в сторону дома. Войдя во двор, сворачивайте на¬ 
право — к трем пылающим оконным проемам. Поместите в 
каждый из них по тому дневника Флорентайна и смело прохо¬ 
дите в открывшуюся дверь. 

Глава XVI - ТИе (Заіе (Врата) 

{карта 6} 

Миновав тоннель и пустырь, вы попадаете в Кладбищен¬ 
ский Лабиринт, в центре которого находится очередной Ка¬ 
мень-телепортатор. К счастью, проходить весь лабиринт не 
обязательно. Надев маску в любой его части, вы моментально 
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телепортирѵ е 
тесь б Башню 

вас не атаку нг - 

(4-6). который 
должен был пе¬ 
ренести вас б 
Ш еол {Збесі' не 
срабатывает, у вас нет Драконьего Меча, дающего права пре 
хода б этот адский мир. Меч спрятзн неподалеку зз лортз 
лом (4 7), добраться до которого можно, перепрыгнув через 
пропасть. Забрав меч, становитесь на Камень- телепортатор 
(4 6) и отправляйтесь в Шеол (ЗбеоІ). 

Хранитель Бездны 

Подойдя к арке, поговорите с Хранителем Бездны а затем 
проходите. 

В поисках мозгов 

Попасть в Бездну вы можете только в одиночку, поскольку 
у Ребекки нет Зеленого Кристалла, необходимого для этого 




ЗОІШІІМ 

уюшѳі' гсловоломкб дотроньтесь 
‘6СС"3~ СИЛОВОГО ПОЛЯ ІОСЛѲ того, ЧЗК 
на поле пропадет, а верхний кружочек 








путешествия. 

Едва вы выйдете из Арки, она поднимется высоко вверх, а 
это значит, что вам придется решать очередную головоломку. 

Спуститесь по ступеням и обойдите круглую залу по пери¬ 
метру. Обратите внимание на четыре прохода, ведущие в глу¬ 
бину пещер. В конце концов вы обнаружите страшненькое ус¬ 
тройство с отверстием посередине и свисающими проводами. 
Чтобы опустить колонну с Аркой, вам потребуется засунуть в 
эту мясорубку 16 мозгов. 

Один из них лежит прямо перед устройством, а второй 
спрятан сзади. Еще 3 мозга разбросаны по периметру залы. 

4 мозга спрятаны в глухих концах боковых пещер. Кроме 
того, в каждой из четырех пещер имеется двухэтажная зала с 
пульсирующим сердцем посередине. Три из этих залов скрь- 
вают по два мозга, а четвертый — только один. 

После того, как вы засунете в отвратительно хлюпающее 
устройство последний мозг, вам придется уложить очередного 
демона. Осмотрите его труп и заберите "ЗсгоІІ оТ Роѵѵег о? 
□отіпіоп". Пройдя через Арку, вы видите Ребекку, борющуюся 
с Хранителем Бездны, нет... позвольте... с ФлорентаИном! Ока 
зывается, она была его любовницей, причем доволь - 





но давно, а это значит, что милой Ребекке несколько 
сот лет. Мучимый ревностью, ваш герой не слушает 
никаких оправданий своей спутницы и очередной раз 
проходит через Арку. 

Битва с самим собой 

Поговорите настоящим Хранителем Бездны, за¬ 
пертым в столбе красного света. Вам необходимо 
отыскать и разбить все зеркала, причем так, чтобы б 
них не появилось ваше отражение (иначе вам при 
дется сразиться с демонами собственного разума). 
Лучше всего подкрадываться к зеркалам из-за угла. 

Двенадцать зеркал расположены в круговой пе - 
щере (в нее ведут два узких прохода), а четыре самых 
больших спрятаны в зале с широким входом После 
того, как вы разобьете все шестнадцать, каменный 
трон опустится и вьі сможете пройти б открывшуюся 
Арку. 

На этот раз вы встретите Хоука. С- пеже^ае т вам 
удачи и скажет, что будет ждать вас там. -де решает¬ 
ся сѵдьбэ мира. 

Глава XVII - Раіііег о! Ни (Отец Лжн) 

Снова пройдите через арку Она переместит бэс в 
восьмиугольный зал. Как только вы ступите на его 



ВЕМ.МЗ ОР ТНЕ НПІМТШС 








всего перепрыгивать. После расправы с зеркалами пройдите в даль¬ 
ний конец лабиринта и запрыгните на колонну. 

8. Найди брешь 

Верхний проход открывают рычаги 2,3, 5 и 7, а нижний — 2, 5 и 6. 

Чтобы успокоить пламя, вы должны погасить огоньки на всех 
восьми циферблатах. Поскольку циферблаты взаимосвязаны (1 с 5, 
2с 4, Зс64с1,5с7, 6с 2, 7с 8, а 8 с 3], достаточно повернуть 
первый, второй, третий и седьмой. 

Теперь вам придется уничтожить непонятное создание с огнеме¬ 
том. Забирайте завоеванный свиток “РегбіЪіоп Ргобесііоп ЗсгоІГ и 
проходите через Арку. 

Замок 

Будьте осторожны, сразу же по прибытии на вас набросится не¬ 
сколько летучих ящеров, стреляющих огненными шарами. Пройдите 
по мосту и через ворота крепостной стены. Слева у стены спрятано 
два пузырька с зельем. 

Пройдите в башню. Там, у корней знакомого дерева вы найдете 
флакон с целебным зельем. 

Возвращайтесь к островку с Зеленой Полусферой. Здесь вам 
предстоит последний раз встретиться с Белайлом. Стрелять в него 
лучше всего, укрывшись за одним из оплавленных камей. 

Идите к Полусфере и прикоснитесь к ней кинжалом Аэлфа. 


Глава XVIII - тіігсагіх (Нити Судьбы) 


В этой главе у вас будет много неприятных летающих противни¬ 
ков, от которых совсем не стыдно убегать. Возьмите пузырек с целеб¬ 
ным зельем. Миновав подземный проход, пересеките реку и пройди¬ 
те по деревянному помосту. Пересеките поток по деревянному мосту 
и бегите к пещере. Убив двух загораживающих вход монстров, вы по¬ 
лучите последние пузырьки с зельем. Теперь бегом через пещеру к 
Каменю-телепортатору. Сохраните игру и переходите к следующей 
главе. 



Глава XIX - Тііе 
СаМегіпб (Встреча) 

Если вы записали игру, 
то есть смысл попробовать 
разные варианты поведе¬ 
ния, например, ударить 
Флорентайна мечом. 

Глава XX - Оеѵіі іаКе 
т Шпйтол (Дьявол 
забирает последнего) 

Теперь главное — ско¬ 
рость. Дом вокруг вас раз¬ 
валивается на части. Бегите 
в Парадный Холл, единст¬ 
венный выход находится 
там. Разумеется, все не так 
просто, за свободу вам при¬ 
дется сразиться. Вот здесь 
и пригодятся несколько 
сбереженных вами выстре¬ 
лов из посоха Флорентайна 
и пузырьки с целебными 
зельями. Открывайте дверь 
и смотрите финальный ро¬ 
лик. 


Василий Андреев 


Курсор 

Глаз — На это можно посмотреть. 

Синий огонек — Не могу дотянуться, нужно 
подойти поближе. 

Красный огонек — Это цель. 

Зеленый огонек — Можно потрогать, от¬ 
крыть, включить. 

Ладонь — Подождите. 

Управление 

Для вызова панели управления переведите 
курсор в левый верхний угол экрана. 
СарзБоск — Переключение режима бега. 

А — Подпрыгнуть. 

7 . — Присесть. 

Клавиши курсора — Движение. 

<> — Шаг в сторону. 

1 — 6 — Выбор оружия. Поместите лучшее 
оружие в первый ряд соответствующего 
раздела ІпѵепТогу. После этого вы сможете 
быстро менять его при помощи клавиш 1 -6. 
СбгІ — Использование данного оружия. 
РдІІр/РдОп — Взгляд вверх/вниз. 
Ноте/Епб — Нагнуться/Запрокинуть голо¬ 
ву. 

I — Вызов экрана іпѵепСогу. Не забывайте 
время от времени возвращаться к ІпѵепТогу 
и смотреть, не узнали ли вы чего-нибудь но¬ 
вого о своих находках, виденных местах или 
встреченных персонажах. [Внутри данного 
экрана клавиша II служит для использова¬ 
ния выбранного предмета.) 

С, V — Настройка палитры экрана. 

Брасе — Загрузка последней сохраненной 
игры (после гибели персонажа). 

Н — Вызов подсказки. 

М — Отключение текстур. 

Р1 — Изображение сжатого в руке оружия. 
Р2 — Субтитры. 

РЗ — Режим автоматического выбора пред¬ 
метов. Он позволяет сразу же увидеть, есть 
ли у вас все необходимое для решения дан¬ 
ной загадки (нужный предмет появляется в 
правом нижнем углу экрана). Однако имейте 
в виду, что в некоторых ситуациях он не сра¬ 
батывает и необходимый объект приходится 
выбирать вручную. 

Р5 — Переключение клавиш мыши. 

Р6 — Переключение разрешения экрана. 
Для того, чтобы установить разрешение эк¬ 
рана 640x400 и 640x480, вам необходимо 
обратиться к меню установок (но только по¬ 
сле начала игры), а потом перезагрузить иг¬ 
ру. Далее вы сможете устанавливать любое 
разрешение, нажимая клавишу Р6. 

Р9 — Автоматическое сохранение игры. 

РІО — Загрузка игры после автоматическо¬ 
го сохранения. 

Войдя в меню Моѵіез, вы сможете еще раз 
посмотреть все видеофрагменты, в которых 
принимали участие. 
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Слишком много рождается! 










Здесь нет людей — одни пешеходы 
Здесь нет зверей — одни коровы 

Неопознанный мыслитель 



■ "Взявшие 

26:52 


Кишки пешеходов на капоте и коровьи окорока под колеса¬ 
ми авто... Сагтадесісіоп, выполненный на высочайшем техниче¬ 
ском уровне и обладающий потрясающей играбельностью, так¬ 
же и поставил рекорд по жестокости. Никакая другая игра с ним 
не сравнится — ни Дипдеоп Кеерег, где вы ведете орды нежити 
и нечисти против добронравных людишек, ни ВІооб и прочие со¬ 
временные 30 асйоп, где в человеческий рост вздымаются кро¬ 
вавые фонтаны. Сагтадесісіоп слишком реалистичен, слишком 
откровенен, слишком здорово сделан, и жертвами здесь служат 
люди (а также и коровы, но в данном случае это уже не столь 
важно). В сущности, Сагтадесісіоп, хоть и отказавшись от пре¬ 
дыстории как таковой, сумел воплотить собственную философ¬ 
скую концепцию, к детальному разбору которой я еще, вероят¬ 
но, вернусь на страницах "Навигатора”... 

Четырнадцать принципов, которые я выношу на суд взыска¬ 
тельной общественности, составлены не на основании одного 
лишь моего личного опыта, но также по итогам изучения и про- 

фильтровывания 
фанатских страниц 
на ѴѴеЬ. Все четыр¬ 
надцать адресованы 
на одиночную игру¬ 
на тиійріауег 
Сагтадесісіоп вы¬ 
глядит дюже парши¬ 
во, играть можно 
только командами, 
а это, имхо, уже не 
совсем то, что надо. 

Смею тешить се¬ 
бя надеждой, что ка- 

меч - мечом погибнут.” Евангелие от Матфея, кие_ни буД ь из них 

вам да пригодятся. 


ло ралли. Ошметки его тленной оболочки будут мгновенно оце¬ 
нены в 10ОО кредитов — не так уж мало для начала. Но ежели 
посмотреть на это дело с другого конца палки, то, начиная по¬ 
следним, можешь бодать впередиедущие авто, что также имеет 
свою выгоду с финансовой точки зрения. 

2. Другая двуоконечная палка — падение с достойной 
вставания волос дыбом высоты. Нажимаешь Іпзегб прежде, чем 
произойдет громогласный момент соприкосновения с поверх- 
ностью, 
и сразу же 
телепор¬ 
тируешь¬ 
ся на до¬ 
роге (и 
избега¬ 
ешь трат 
на ре¬ 
монт). Па¬ 
лец зави¬ 
сает над 
I п б е г б, 
но в сей 

же мо- щ “Только мертвые не возвращаются.” Бертран Барер 

мент . .. 1 . ... ->■^ ■■ . ■ .<.1 іі ЦП і 

червь алчности ввинчивается в ужаснувшийся затяжным паде¬ 
нием мозг: а вдруг там, на дне, какие хорошие бонусы захова- 
ны? И хочется нажать, и покоя мысль о непересчитанных богат¬ 
ствах не дает. А ну как там непуганые стада пешеходов проха¬ 
живаются, беспечно ожидая своего могильщика?.. Короче, 
в итоге ты грудой металлолома бухаешься посередь какой-ни¬ 
будь вшивой впадины, тратишь все наличные на ремонт, нахо¬ 
дишь какой-нибудь один самый завалящий бонус, с трудом от¬ 
лавливаешь парочку худосочных коров и на исходе остающего¬ 
ся времени наконец-таки выбираешься на трассу, чтобы вскоре 
закончить свою жизнь под лозунгом "Время истекло”. И лишь 
одно согревает твою душу: "Я все же попытался...”. 



1. Выбор стар¬ 
товой позиции в за¬ 
езде — палка о двух 
концах. Находясь на 
одном из первых 
мест, получаешь 
шанс насадить на 
бампер того неврас¬ 
теничного человеч¬ 
ка, который отва¬ 
жился махнуть 
флажком, якобы 
■ “Жизнь коротка, искусство долговечно.” Гиппократ символизируя нача- 


3. Забыв про понятие "управление" и кометой врезаясь 
в ограждение, старайтесь подставляться под удар боком, пра¬ 
вым либо левым. Есть такая вероятность, что вы лихо перевер¬ 
нетесь в воздухе и заработаете “Сиппіпд ЗГипЬ Вопив”. 

4. Если вы сидите за рулем тяжелой и мощной тачки (буль¬ 
дозер, полицейский броневичок или БМП] и сходите с ума от со¬ 
знания собственной крутости, то можете испробовать следую¬ 
щий финт. Догоните какую-нибудь забытую Богом легковушку 
(мелкую и не особо скоростную), "прицепитесь” к ней в хвосте и, 
взяв заслуживающий доверия разгон, впечатайте ее в ка¬ 
кое-нибудь строение или дерево. Для некоторых авто это ока¬ 
зывается смертельно, и пара тысяч за “ІМІсе ЗІпоб” вам обеспе¬ 
чена. 
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■ “Слишком много рождается!" Фридрих Ницше 



10. Демонстрируя, что и я, ваш коленопреклоненный слу¬ 
га, отношусь к разряду третьего предложения, позволю себе 
выплеснуть на всенародное услыхание жалобу душевного ха¬ 
рактера. Иногда пешеходы на крышах, забыв о своем истинном 
предназначении (сами знаете, о каком], в испуге шарахаются от 
вашей милой автотачки, сбрасываются с крыш на землю и, ес¬ 
тественно, разбиваются в лепешки, которые потом можно ука¬ 
тывать колесами сколь угодно долго — денег и времени они уже 
не принесут. Обидно, однако! 

11 . Поговорим о легких заработках. В начале заезда вы 
можете сделать фальстарт. Просто нажмите до упора педаль 
газа — и за это неслыханное достижение вас наградят 750-ю 
кредитами. Кайф, однако! 



5 . Бонус "Мгновенное тор¬ 
можение" действует также 
и в воздухе. Довольно забавно 
бывает, падая с эверестоподоб- 
ной горы (ну, может чуть ниже], 
затормозить в воздухе и повер¬ 
теться вокруг своей оси или, за¬ 
стыв в метре от земли, затем 
приобрести горизонтальное по¬ 
ложение и упасть сразу на коле¬ 
са, а не на крышу. 

6 . Если вы недостаточно 
жестоки для того, чтобы давить 
живых людей, то мне вас жаль. 

Но и жалкие отщепенцы имеют 
свое зыбкое право на существование. Не можете коцать лю¬ 
дей — что ж, ополчайтесь на роботов! Всего-то и надо — запус¬ 
тить игру с параметром командной строки “-ѲЕНМАІМ”. Как из¬ 
вестно, в Германии довольно жесткие законы относительно на¬ 
силия в компьютерных играх, а потому 5СІ поневоле вынуждены 
были сделать такую опцию. Дабы вернуть людей в приличеству¬ 
ющее им крове-плотское состояние, запустите игру с парамет¬ 
ром “-5РАМРРІТТЕР”. 

7 . Для тех, кто считает любопытство не пороком, а средст¬ 
вом вкусить побольше наслаждения от жизни, даю возмож¬ 
ность обкусаться до умопосинения. Проще простого: чтобы по¬ 
смотреть все бонусы в игре, переименуйте файл РОѴѴЕРІІР.ТХТ 
в ОРОѴѴЕРІІР.ТХТ. 


12 . Если вы кувыркаетесь по асфальту 
или по свеженевыкошенному газону, а де¬ 
лать этого вам вовсе даже и не хочется, то — 
зажмите одновременно кнопки “Влево” 
и “Вправо”. Тогда вы быстрее сможете взять 
управление в свои мозолистые, покрытые ко¬ 
ростой пешеходьей крови руки. 

13 . Некто по имени Гоголь [Н.В.] как-то 
давно накарябал бессмертный шедевр лите¬ 
ратурного гения — “Мертвые души”. И был 
там некто по имени Плюшкин. Весьма прав¬ 
доподобный образ, надо сказать... Если вы 
чувствуете дух Плюшкина в своем сердце 
и плюшкоподобная кровь будоражит ваши 
вены, то вряд ли вам нравится то, что маши¬ 
ны соперников приканчивают слишком много “ваших” пешехо¬ 
дов (и плевать, что этих пешеходов полтыщи — все мое!!!]. Ду¬ 
мается, известие о том, что сие пакостное недоразумение легко 
исправимо, вас порадует. Просто нажмите серый минус на 
Ыитраб. Названное незамысловатое действие приведет к не¬ 
медленному исчезновению всех пешеходов, и вражьи авто ока¬ 
жутся ни с чем. Когда угроза схлынет — жмите вновь на серый 
минус! И вот и он. Ваш любимый 5Х Вопив. 

14 . Полицейские машины не бессмертны, хотя и живучи, 
как стадо котов. Если подолбить их хорошенько — небеса обе¬ 
тованные их радостно встретят. Долбление того стоит: за каж¬ 
дого урезоненного копа вам презентуется 36000 с копейками 
кредитов. Что спорить — игра стоит свеч под капотом! 




ЕЕ 


8 . Вы перевернулись. Вернуться в приличествующее ува¬ 
жающему себя автомобилю состояние околесной горизонталь¬ 
ности не удается. Надо жать ІпзегЬ — но жалко денег. Что де¬ 
лать? Надо осмотреться. Включите внешнюю камеру и обозри¬ 
те окрестности. Может статься, что вокруг носится какой-ни¬ 
будь отморозок, выбирая траекторию для наиболее выгодного 
удара в ваш открытый для несанкционированных атак бок. В си¬ 
лу своего врожденного скудоумия он вряд ли подозревает о том, 
что, врезавшись в вас, он тем самым вас вернет в тот самое 
приличествующее состояние, а вы при этом сэкономите 10ОО 
кредитов. 

9. О-о-о, как обидно! Сей полет над мостом был столь кра¬ 
сив!!!.Человек — самовлюбленное животное стадного харак¬ 

тера. Всякое свое достижение он хочет запечатлеть навеки 
и затем продемонстрировать друзьям, любовнице(ку) и маме 
с папой. В Сагтадеббоп подобные инстинкты предусмотрены: 
в любой момент игры вы можете нажать 5НІРТ+0, и копия экра¬ 
на сохранится на винте в поддиректории ОАТА в формате ВМР. 
И тогда весь мир узнает о том, что вы... (см. третье предложение 
абзаца). 


Геймер 



■ “Сатана улыбается и говорит, что ему бы это понравилось - ведь мно¬ 
гие монашки - очень симпатичные девушки с чудесными ногами.” Антон 
Шандор ЛаВей 
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Мы 

ДЕМОНОЛОГИ 

В наши дни эта наука приобрела 
прикладное значение. 




... это на тот случай, 
если демон завладеет 
телом одного из нас. 


Этот цветок тебе, 10-16 


Система “Коцит’ 


Мы знаем имена всех 
архидемонов, но, в 
целях безопасности, 
не знаем имен друг 
друга ... 


Эй, голубки, хватит х 
ворковать. Мы здесь на 
работе. 


Лучше посмотри 
вон туда. Кто это по 
твоему? 


Нет, стойте! 
Это не наш! 
Это один из них! 


Да, вроде наш 


... умеют 
великолепно 


Демоны очень 
опасны, ... 


маскироваться. 

























































... обладают 
острым слухом. 


МОЕ!!! 



Э... Капитан, пох 
нас услышали 



нападают стремительно 





...и всегда всей стаей 










































































Иногда у нас происходят 
несчастные случаи. 


Бывает, что кто-то 


/ 0, 



... а мы даже не знали их 

погибает,... 

о 




настоящих имен, ... 










Что вы 
стоите?! 
Стреляйте в 
меня!!! 


Эта 3 рубля 50 копеек, 
эта 4 рубля ровно, а за эту 
голову и 2 рублей не дадут. 
























































Жаргон менеджеров по 
продаже компьютеров 

Новый — отличается от предыдущей 
модели цветом 

Совершенно новый — детали не под¬ 
ходят к предыдущей модели 
Эксклюзивный — импортированный 
Непревзойденный — почти так же 
хорош, как у конкурентов 
Прост конструктивно — производи¬ 
тели сэкономили на чем только смог¬ 
ли 

Безотказный — настройка не предус¬ 
мотрена 

Продвинутый дизайн — нечто непо¬ 
нятное рекламному агентству 
И вот, наконец, он здесь! —авраль¬ 
ная сборка, никто вообще ничего не 
знал о его появлении 
Проверен в полевых условиях — 
у производителя не хватило тестиро- 
вочного оборудования 


Высокоточный — при сборке не оста¬ 
лось лишних деталей 

Только прямые продажи — у завода 
возникли проблемы с магазинами 
Годы кропотливого поиска — нако¬ 
нец-то они получили работающий об¬ 
разец 

Революционный — отличается от тех, 
что у конкурентов 

Это прорыв — наконец-то мы поняли, 
как его продавать 

Технология будущего — другим спо¬ 
собом невозможно объяснить, почему 
он так выглядит 

Отличительный — непохожий по 
форме и цвету на остальных 
Не требующий ухода — ломается 
раз и навсегда 

Усовершенствованный — недостат¬ 
ки предыдущей модели были учтены 
и мы надеемся, что... 

Ручной сборки — главный конвейер 
обломался 


Прошел полное тестирование — 

проработает в течение гарантийного 
срока 

Соответствует всем стандартам — 

нашим стандартам, не вашим 
Солидный — неподъемный 

Высоконадежный — наверняка про¬ 
работает до момента продажи 
Новое поколение — старый дизайн 
был неудачным, может, этот сработа¬ 
ет? 

Армейские комплектующие — со¬ 
стоялась выгодная сделка на государ¬ 
ственном аукционе 

Беспрецедентная производитель¬ 
ность — все, что мы выпустили преж¬ 
де, так не работало 

Удовлетворение гарантировано — 

это касается продавца в момент про¬ 
бития вами чека 

Микропроцессорное управление — 

эта штука способна на вещи, которые 
мы не в состоянии объяснить 




Основные десять причин, почему компьютеры 
лучше бой- или герл-френдов 

/ После того, как вы с ними закончили — их можно выклю¬ 
чить. 

/ Они никогда не скажут: “Как разболелась голова... Оставь 
меня в покое." 

/ Вы всегда можете высказать им все, что взбредет в голо¬ 
ву, — и они вас выслушают. 

/ Вы всегда можете запрограммировать их таким образом, 
что они будут в ответ говорить то, что вам хочется слышать. 
/ Они никогда не бывают слишком уставшими. 

/ Если вы вернетесь домой в три утра, они никогда не спро¬ 
сят, где вы были. 

/ Они никогда не мнут постель и тянут на себя все одеяло. 
✓ Они не едят (не считая флоппи-дисков]. 

/ Они помнят все, что вам хочется, чтобы они помнили, 
и забывают все, что вам хочется, чтобы они забыли. 

/ Они никогда не жалуются, что вы не бываете нигде 
вместе. 


Основные десять причин, почему бой- или 
герл Френды лучше компьютеров 

/ Для того, чтобы с ними пообщаться, вам не нужен пароль. 
/ Они не выключаются с исчезновением напряжения в сети. 

✓ Компьютер затащить в постель не так уж и просто. 

/ Отправляясь отдыхать с ним/ней на природу, вам не нужно 
тащить с собой дизель-генератор. 

/ Компьютер не в состоянии оценить рассказанный вами 
анекдот. 

/ Вас не поймут, если вы пойдете с компьютером в кино. 

/ Если в общении с компьютером вы допускаете граммати¬ 
ческие ошибки, то получаете массу противных сообщений 
в ответ. 

/ Компьютер не в состоянии потереть спину. 

✓ Вы не можете согреть замерзающие ступни о компьютер 
(ну ладно — можете, но вот визга при этом вы точно не услы¬ 
шите!]. 

/ Вы не можете заниматься сексом с компьютером (теорети¬ 
чески — можете, но подстерегающие вас опасности...]. 




Остров инженеров (анекдот) 

Инженер впервые в жизни отправился в круиз по Карибскому морю. Воистину это было незабываемое приключение. 
Увы, оно оказалось скоротечным. Ураган налетел внезапно, корабль пошел ко дну еще быстрее. 

Он очнулся на песчаном берегу острова, рядом не было ни одной живой души. Ни людей, ни каких-либо припасов, 
ничего. После непродолжительных поисков он обнаружил кокосовые орехи и бананы. Не поддаваясь нахлынувшему от¬ 
чаянию, он взял себя в руки и приказал себе выжить. В течение следующих четырех месяцев он ел бананы, пил кокосо¬ 
вый сок и осматривал горизонт в поисках судна, спешащего ему на выручку. 

Как-то утром он лежал на берегу, почесывая бороду и озирая морскую даль. Краем глаза он уловил нарушение ок¬ 
ружавшей его безмятежной гармонии. Боже, неужели корабль? Нет, из-за скалы вдалеке вышла шлюпка. И в ней оказа¬ 
лась самая прекрасная женщина, которую ему когда-либо доводилось видеть. Ну, если не когда-либо, то за четыре по¬ 
следних месяца — это уж точно. Высокого роста, с прекрасным загаром; легкий морской бриз, играя прядями светлых 
волос, придавал ее облику оттенок ирреальности. Она не могла не заметить его, прыгающего на песке и орущего изо 
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всех сил с целью привлечь к себе внимание. Вскоре они встретились. 

Все еще не веря своим глазам, он спросил: “Откуда ты взялась? Как ты сюда попала?” 

Она ответила: “Я приплыла с другой стороны острова. Я оказалась здесь после того, как затонул мой корабль.” 

“Поразительно”, — произнес он. — “Никак не думал, что кто-то еще спасся. Сколько вас? Где вы взяли лодку? По¬ 
везло же вам — ее, должно быть, выбросило на берег вместе с вами!” 

“Никого, кроме меня”, — сказала женщина. — “И лодку не выбросило, ничего не выбросило.” 

“Интересно”, — сказал мужчина, — “а откуда же тогда взялась лодка?” 

“Я смастерила ее из того материала, что мне удалось обнаружить на острове”, — ответила женщина. — “Весла сде¬ 
ланы из веток резинового дерева, а на борта и киль пошел эвкалипт.” 

“Постой, постой”, —перебил ее он. — “А как же орудия труда, инструменты — они откуда появились?” 

“Их я тоже сделала”, — повела плечами она. — “На южной стороне острова есть выход на поверхность рудной по¬ 
роды. Я обнаружила, что, раскалив ее до нужной температуры в печи, я могу получить вполне полноценное железо. 
Из него я сделала простейшие инструменты, а дальше все было просто. И хватит об этом. Где ты живешь?” 

Ему ничего не оставалось, как признаться, что он проводит ночи на берегу. 

“Хорошо, в таком случае — поплыли ко мне”, — предложила она. И они сели в ее лодку и направились на ее сторо¬ 
ну острова. 

Женщина без особых усилий пригнала лодку к небольшому причалу, откуда можно было пройти к ее жилищу. Она 
привязала лодку аккуратно сплетенной веревкой из конопли. Они прошли по мощеной камнем дорожке мимо пальмово¬ 
го дерева к живописному бунгало, раскрашенному белой и синей краской. 

“Не так, чтобы очень”, — обмолвилась она, — “но я зову это домом. Присядь, пожалуйста, я принесу чего-нибудь 
выпить?” 

“Нет”, — сказал мужчина, — “еще один кокосовый сок, и я не уверен, что мой живот это стерпит.” 

“Ну почему же кокосовый сок”, — ответила она. — “У меня есть перегонный куб. Как насчет стаканчика виски?” 

Он утвердительно кивнул, тщетно пытаясь скрыть удивление, и они присели продолжить разговор на ее тахту. 

Прошло немного времени, и они поведали друг другу свои истории, после чего женщина спросила: “Послушай, ты 
всегда носил бороду?” 

“Да нет”, — ответил он. — “Я брился начисто всю свою жизнь. Даже во время круиза.” 

“Прекрасно, если ты захочешь побриться — поднимись по лестнице наверх в спальню, в ванной висит шкафчик, где 
ты найдешь вес необходимое.” 

Он не стал задавать глупые вопросы и поднялся в ванную, где обнаружил бритву с костяной ручкой, к которой на 
шарнирном соединении были прикреплены две отточенные раковины. Мужчина побрился, принял душ и спустился об¬ 
ратно. 

“Ты выглядишь потрясающе”, — сказала женщина. — “Я поднимусь наверх — пора переодеться во что-нибудь бо¬ 
лее удобное.” Так она и сделала. 

А мужчина вернулся к своему виски. Прошло немного времени, и женщина вернулась. 

Она благоухала нежным цветочным ароматом, будучи одетой в стратегически расположенные фиговые листья. 

“Признайся”, — произнесла она, — “мы оба провели на этом острове четыре месяца, лишенные радости человечес¬ 
кого общения. Ты понимаешь, что я имею ввиду. Было ли тебе одиноко, было ли что-нибудь такое, чего тебе действи¬ 
тельно не хватало? Что-то, в чем нуждаются и мужчины, и женщины. Нечто, что здорово было бы получить прямо сей¬ 
час?” 

“Да, было”, — ответил мужчина, передвинувшись к ней поближе, остановив на ней ласковый взгляд. “Скажи мне... 
А нет ли у тебя здесь, случаем, выхода в Интернет?” 


Предсказания развития компьютерной игровой индустрии 
на II половину 1997 г. — I половину 1998 г. прорицателя Бредамуса Сиукобылиуса. 

I 


Июль. 

Игровая индустрия оплакивает пер¬ 
вую смерть, связанную с выпуском нового 
типа джойстика с усиленной обратной 
связью. Юный Люпин Снодграсс игрался 
в Ѵігбиа! МогТаІ Рідйіег VII, когда после 
проведения соперником удара “переруба- 
ние шеи теленка топором” он был подхва¬ 
чен высокотехничным периферийным ус¬ 
тройством, неожиданно резко отреагиро¬ 
вавшим на движение противника, и вы¬ 
швырнут из окна родительских апарта¬ 
ментов на 27 этаже. Индустрия, впрочем, 
быстро утешилась, удовлетворив возрос¬ 
ший спрос на портативные парашюты. 

Август. 

На смену 30 видеокартам пришли 40. 
Мощный прорыв в моделировании вре- 


Остерегайтесь подделок 

менных процессов позволил сконструиро¬ 
вать микросхему, способную возвращать 
запущенный на РС “софт” в прошедшее 
время. Новинка мгновенно нашла приме¬ 
нение в играх. Теперь игрок может “вер¬ 
нуть" неудачный ход, отослав программу 
назад к точке, после которой этот ход был 
сделан. Скептически настроенные наблю¬ 
датели тут же заявили, что сама идея пе¬ 
реноса программного обеспечения в про¬ 
шлое не обладает новизной. В конце кон¬ 
цов, когда на свет появилась ѴѴіпсІоѵѵв 95, 
она отослала операционную систему РС 
туда, где МасіпТозб находился еще в 1985 
году. 

Сентябрь. 

Компания МісгозоФ объявила о выпу¬ 
ске □ігесбХ 7.0. Вскоре поступили сооб¬ 


щения о том, что неизбежным результа¬ 
том инсталлирования новых драйверов 
является заполнение экрана мутными зе¬ 
леными линиями, которые пропадают 
только после полного удаления ОігесіХ 
7.0. из системы. 

В пресс-релизе, выпущенном 
МісгозоГь по этому поводу, отмечается, что 
“несмотря на то, что наличие зеленых ли¬ 
ний имеет место быть, появление послед¬ 
них вызвано работой наиболее эффек¬ 
тивных из когда-либо существовавших 
драйверов, способных оптимальным об¬ 
разом использовать ресурсы системы”. 

Для погашения волны всеобщего не¬ 
годования специалисты МісгозоЛ разра¬ 
ботали методику устранения нежелатель¬ 
ного эффекта. Если пользователь прикро- 
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ет оба глаза, наклонит голову под углом в 45 градусов и начнет 
быстро моргать, то, в большинстве случаев, он сможет различить 
нечеткое, но правильное изображение. Місгозой надеется, что 
с помощью этой методики играющим пользователям удастся до¬ 
тянуть до планируемого на конец 1999 года релиза версии 
ОігесГХ 8.0. 

Октябрь. 

Государственная Дума России приняла в первом чтении за¬ 
кон “0 компьютерных играх и их производстве в России". В зако¬ 
не сообщается о создании нового органа администрации прези¬ 
дента — Комиссия по компьютерным играм, основная задача ко¬ 
торой - упорядочение отечественного игрового бизнеса. Все иг¬ 
ры, выпущенные в России начиная с 1 -го января текущего года, 
подлежат обязательной регистрации и сертификации в Комис¬ 
сии. Для проведения сертификации компаниям-производителям 
предлагается передать в распоряжение Комиссии не менее 200 
экземпляров выпущенных ими игр, Решение о полезности игры 
будет принято только после того, как в нее поиграет не менее 60 
процентов депутатского корпуса. Наиболее интересные разделы 
нового закона - "О праве депутатов играть в компьютерные игры” 
и “0 запрете прессе освещать реализацию депутатами своего 
права играть в компьютерные игры”. 

Ноябрь. 

Сид Мейер объявил о начале работ над новым стратегичес¬ 
ким проектом, в котором игроку предлагается перевоплотиться 
в атом водорода и провести смоделированную вселенную от 
большого взрыва до финальной тепловой смерти. Журналистам 
были показаны впечатляющие зсгееп-зНоГз из запланированной 
на 3-й квартал 1998 года игры, которая, как ожидается, будет 
совместима с большинством эмуляторов Зіпсіаіг Зрейшт. 

Декабрь. 

Впечатляющие отзывы получены пожелавшей остаться неиз¬ 
вестной фирмой- производителем распространяемой исключи¬ 
тельно по подписке отечественной игры “Босс в законе”. Игра 
представляет собой смесь ПРО с трехмерным файтингом и эле¬ 
ментами виртуального тира с сюжетом, взятым из жизни нашего 
народа. Имеется четыре уровня сложности - продавец наркоти¬ 
ков, рэкетир, киллер и босс-в-законе. Игровой комплект состоит 
их четырех дисков. На первом находится собственно игра. На вто¬ 
ром - интерактивный "Уголовный кодекс РФ”, а также видео¬ 
фрагменты последних нашумевших процессов. Третий диск со¬ 
держит обширную энциклопедию холодного и "горячего” оружия, 
игру в игре “Подрывник-затейник”, последнюю версию электрон¬ 
ного справочника “ѴѴбо із ѴѴНо - Новые русские” с точными ад¬ 
ресами и указанием реальных доходов, а также подробную карту 
Москвы с указанием оптимальных секторов обстрела и располо¬ 
жения милицейских постов и отделений. Четвертый диск выпол¬ 
нен в новейшем формате 0\Ю, что позволило разместить на нем 
несколько классических фильмов, с том числе классический 
“Крестный отец”. Ввиду неудовлетворенного спроса Фирма ре¬ 
шила напечатать дополнительный подарочный тираж. Шикарная 
коробка нового издания будет обтянута в татуированную кожу 
японских якудза. 

Январь. 

В попытке вызвать бурный рост продаж игр серии Ѵоуеиг тре¬ 
тья часть - “Ѵоуеиг 3: На Этот Раз Мы Не Только Смотрим” 
укомплектована уникальным периферийным устройством, кото¬ 
рое, будучи закрепленным вокруг соответствующей генитальной 
области игрока, позволяет последнему "погрузиться в игру с не¬ 
виданной прежде степенью интерактивности”. Расчетливо адре¬ 
сованный молодым представителям сильного пола релиз оказал¬ 
ся фатальным. В первой партии игровых комплектов, поступив¬ 
шей из США в Великобританию, переключатель сетевого напря¬ 
жения был ошибочно предустановлен на 115 вольт вместо при¬ 
нятого в Англии 230. Представитель фирмы РИІІІрз Месііа в обра¬ 
щении к родным и близким жертв не нашел ничего лучшего, как 
заявить: “По крайней мере, они умерли с потрясающей улыбкой 


на лицах.” 

Февраль. 

В отчаянной попытке опередить конкурентов ЕІесФопіс Агбз 
выпускает богосікі ‘98. В игре предусмотрено проведение сорев¬ 
нований на более чем 20 виртуальных аренах, прототипами кото¬ 
рых послужили площадки Москвы, Питера и Нижнего Новгорода. 
Отмечен резкий всплеск интереса к городошному спорту в Сиэт¬ 
ле и Анадыре. Двенадцать других компаний заявили о намерении 
выпустить симуляторы городков не позднее Дня Независимости. 
К сожалению, при переводе документации на английский язык не 
удалось в полной мере сохранить местный колорит. Выражения 
типа "бабушка в окошко дулю тычет” так и остались только в рус¬ 
ской версии продукта, 

Март. 

Сид Мейер объявил, что ввиду наличия неразрешимых разно¬ 
гласий с большинством авторов эмуляторов Зіпсіаіг ЗресФит он 
вынужден прекратить работу над симулятором вселенной. Вмес¬ 
то него он начинает разработку новой впечатляющей стратегиче¬ 
ской игры, в которой будут использованы последние достижения 
теорий искусственного интеллекта и нейронных сетей, а также — 
инновационный пользовательский интерфейс. Последний будет 
состоять из ручки и листа бумаги, на котором два человека смо¬ 
гут поочередно ставить в узлах некоторой решетки знаки “0” и “X", 
добиваясь их удачного взаимного расположения. 

Сид надеется успеть выпустить этот продукт "не позднее на¬ 
чала нового тысячелетия". 

Апрель. 

ТбгизФпазіег выпускает новейшую модель знаменитого 
джойстика — Р37 СотЬаС Рго Оеіихе ХБ. В ответ на замечание 
о том, что для того, чтобы использовать все имеющиеся на уст¬ 
ройстве кнопки и трекболы, пользователь должен иметь на каж¬ 
дой из рук не менее 8 пальцев, некоторые из которых должны об¬ 
ладать способностью загибаться назад на угол 90 градусов и бо¬ 
лее, представитель ТГгизйпазІег заметил, что они “никогда и не 
скрывали, что некоторая часть их продукции адресована элитной 
группе игроков”. 

Май. 

Зіегга выпускает РЬапЬазтадогіа 3. Игра содержит большой 
объем видеоматериала, снятого с применением новейшей техни¬ 
ки Голливуда и привлечением ранее не известных широкой пуб¬ 
лике актеров. Утверждения критиков о том, что “игра затянута и ей 
недостает играбельности” с жаром опровергаются руководством 
компании. “Мы считаем”, — заявил представитель Зіегга журна¬ 
листам, — “что основной момент в игре заключается в обнаруже¬ 
нии мгновения, после которого курсор становится активным. Мо¬ 
гу подсказать, это происходит приблизительно в середине игры, 
вскоре после установки в Сй-ВОМ семнадцатого диска.” 

Июнь. 

Компания ісі ЗоЛѵѵаге выпускает “(Зиаке 3: Квакануться и За¬ 
быться” как збагеѵѵаге. Сеть Интернет испытывает непомерные 
нагрузки и разрушается навсегда в тот момент, когда миллионы 
пользователей пытаются скачать из нее игру. Крушение Интернет 
приводит к резкому повышению производительности труда - ли¬ 
шенные ежедневной порции порнушки и завлекательных обзоров 
онлайнового Сатез Оотаіп пользователи в отчаянии возвраща¬ 
ются к работе. Глобальный рост производства неизбежно ведет 
к новому историческому периоду всеобщего процветания и бла¬ 
годенствия. 

Материалы подготовлены 
Игорем Бойко 
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Приветствую всех! 

Как и следовало ожидать, к очередному номеру набралось не¬ 
сколько проблемных вопросов, на которые стоит потратить ваше 
драгоценное внимание и мое драгоценное время в рамках рубрики 
Почты. Новых идей проявилось не так уж и много — народ в основ¬ 
ном высказывался по поводу тех, которые были вынесены на об¬ 
суждение в четвертом номере. Кое-какие выводы по итогам ваших 
высказываний у нас сформировались, и в следующем номере мы го¬ 
товимся внедрить целую серию нововведений. 

Как и следовало ожидать, объявилось несколько спорных во¬ 
просов, вызвавших всеобщее желание высказаться; как и следова¬ 
ло ожидать, среди них превалировали два пункта: необходимость 
интервью как таковых и необходимость комиксов, опять же как та¬ 
ковых. Следует также ожидать (вам не кажется, что меня зацикли¬ 
ло на этой фразе? если кажется, то вы совершенно правы — зацик¬ 
лило), что массу вопросов вызовет отсутствие кроссворда/виктори- 
ны/анкеты. 

Об всем об этом и поговорим. 

Интервью 


лицо. Лично я затащился. Только как-то он больно коротко — я 
бы сделал его страниц на восемь-десять (но не больше)”. 

Евгений Фидоренко 

“ Комикс — это классно, но, во-первых, для комикса он слиш¬ 
ком круто нарисован, во-вторых, сюжет тупой”. 

из беседы с Леонидом Климовым-Свиридовым 

Опять же — полярные мнения. Черное, белое и критиканский 
нейтралитет плюса/минуса посередине. А венцом всему обознача¬ 
ется совершенно феноменальный момент: чем меньший путь про¬ 
шел человек со дня своего появления на свет до состояния текуще¬ 
го существования, тем меньше ему нравится комикс. Хотя, надо 
сказать, попытка Алексея “читать” комикс — это уже экзотика (без 
обид!). Комикс не “читают”, его “смотрят”. И им любуются в меру 
собственного кайфа. 

Придать журналу лицо мы можем и другими способами. Сю¬ 
жет — вещь преходящая, всегда можно сделать круче (хотя и этот 
был, имхо, неплохой). Чрезмерная круто-нарисованность — а что, 
надо рисовать неточенным карандашом в порывах жизнеозлоби- 
тельского настроения?.. Оформилась дилемма, и я выношу ее на суд 
вашего праведного мнения без купюр моего собственного. Принима¬ 
ются любые соображения по поводу. 


“По поводу интервью — они, безусловно, нужны. Мне кажет¬ 
ся, всем будет интересно побольше узнать о компаниях, выпуска¬ 
ющих игры, о их проектах на будущее, о людях, делающих игры." 

Сергей Баслаковскнй 

“Что касается рубрик в журнале, то интервью я, к примеру, 
не очень люблю, так, глазками повожу по буквам, да и перелисты¬ 
ваю”. 

Дмитрий Фатуев 

“Разделы выбраны нормально, вот только раздел Іпіегѵіею я 
бы сократил до 1-2-х страниц: ведь какое мне дело, как рядовому 
геймеру, что Имярек такой-то перешел оттуда туда-то? (...) 
Главное ведь — какие игры будет выпускать этот самый Имярек 
на новом месте, а не его личные амбиции и проблемы.” 

Сергей Ф. 

Любой журнал (российский, зарубежный) считает за большую 
удачу, если удается взять интервью у лидера игрового проекта, 
у предводителя известной игровой компании. И любой журнал чув¬ 
ствует себя на седьмом небе от счастья, просветив любознательно¬ 
го читателя по поводу неисповедимых путей Имярека такого-то, 
который перешел на фирму такую-то, чтобы полнее проявить себя 
на творческом полигоне игроделанья. 

Собственно, за рубежом помещение подобных интервью пре¬ 
стижно и пользуется горячим одобрением читающей публики. У нас 
же, как показывает подавляющее большинство ваших писем, ситу¬ 
ация прямо противоположная. Из десяти писем два-три содержат 
полностью отрицательный взгляд на интервью как таковые, в четы¬ 
рех-пяти письмах признается необходимость интервью — но в ог¬ 
раниченных количествах (1—3 страницы), и лишь единицы воспри¬ 
нимают интервью “на уррра!” и требуют увеличения отводимого 
под “разговоры на высшем уровне” пространства. 

В данном номере содержится три различных варианта интер¬ 
вью. Первый вариант — разговор с Олегом Кожуховым, генераль¬ 
ным директором компании “Амбер” (стр.58-59), где рассказывает¬ 
ся о направлениях деятельности компании и разрабатываемой на 
ней игре — “Лиат”. Второй — беседа с Ильей Браиловским, руково¬ 
дителем “Перун”, где речь ведется исключительно о стратегии “На¬ 
следие Ярослава” (стр.60-61). И последний вариант — ргеѵіеда по 
Віайе, где фрагменты интервью встроены в текст статьи 
(стр.40-43). И чем мудрствовать лукаво, я просто обращусь к вам 
с вопросом: какой из трех вариантов вам предпочтительнее? А мо¬ 
жет, у вас будут и еще какие предложения в эту область? 

Комикс 

“По-моему, не нужен комикс в журнале, ведь почти все мы вы¬ 
росли из возраста, когда их читают.” 

Алексей (13 лет) 

“Комикс — фишка, одна их тех, которые придают журналу 


Кроссворд и Викторина 

“Со всей ответственностью предлагаю разделить призы (за 
кроссворд и викторину] на тех, кто “юзает” Іпіетеі’ом и РЮО, 
и на добрых руко-ручко~писак. Конечно, я понимаю, что двойная 
трата для вас накладна, но можно уменьшитъ призы. А для то¬ 
го, чтобы не оказалось двух одинаковых писем на вашем е-таіі 
и а/я, можно, например, на Іпіетеі и РЮО поставитъ потолок 5 
дней от официального выхода журнала, а все остальное — на поч¬ 
ту. Тут письма, конечно, будут иметь преимущество во времени 
подготовки, но зато интернетчики будут иметь огромную базу 
для поиска нужных ответов, тут вам и Ѵвепеі. ” 

Александр Усачев 

Отлистав номер на сто девяностые страницы, недоуменно про¬ 
терев глаза, померив температуру на предмет ее переваливания за 
рубеж 39 градусов и проконсультировавшись по телефону со своим 
семейным психиатром (который констатировал вашу здоровис- 
тость на два порядка выше уровня среднестатистического быка), вы 
могли убедиться, что Кроссворда и Викторины в этом номере нет, 
одни ответы. “Геймер не успел наваять?”, “У Геймера иссякли неза¬ 
данные вопросцы?”. Наоборот — соответственно, ваять не собирал¬ 
ся и скопилось выше крыши. Просто я окончательно пришел к вы¬ 
воду, что кроссворды-викторины — это слишком банально, да и не 
получается сделать удобоваримую систему определения выигрыш¬ 
ных ответов. 

Судите сами. Е-таіі и РГОО — учитывается дата прихода отве¬ 
та. Почта — учитывается дата отправки, проставленная на штем¬ 
пелеванной печати. Все здорово, но в Москве журнал всегда появ¬ 
ляется раньше, чем, допустим, на Украине. И если ты не москвич, 
то твои шансы на получение приза автоматически снижаются, как 
бы круто ты в играх не разбирался. Александр Усачев, отрывок из 
письма которого вы прочли, попытался предложить достаточно хи¬ 
трую “двойственную" систему — я минут десять въезжал. Но опять 
же: у москвича, отправляющего письмо по почте, преимущество 
над, скажем, жителем Владивостока или Нижнего Тагила, исполь¬ 
зующего аналогичный способ отправки. Можно, конечно, проводить 
розыгрыш, как мы решили сделать по квестам четвертого номера 
(тут была безвыходная ситуация, потому как нас попросту завали¬ 
ли ответами!). Но мне кажется несправедливым, если человек, ре¬ 
шивший Кроссворд за час (а такие есть — и по второму, и по чет¬ 
вертому номеру), не получит ничего, потому как случай решил 
в пользу того, кто осиливал Кроссворд в течение трех недель и ус¬ 
пел прислать решение под самое закрытие номера. 

Итог таков. В шестом номере я, скорее всего, верну Кроссворд, 
но уже без призов и в гораздо более доступной для отгадывания 
форме. Готов публиковать имена первых приславших ответы. Раз¬ 
гадывайте, сколько душе угодно! 
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И — со следующего номера мы вводим нечто новое, что, по идее, 
должно подменить собою всякую викторину в любых ее формах 
и проявлениях. После долгих споров была принята идея, предло¬ 
женная Денисом Чекаловым. На страницах журнала разворачива¬ 
ется переходящий из номера в номер интерактивный рассказ. Ин¬ 
терактивный — так как его развитие будет во многом определяться 
читателями, то есть вами. И будет существовать призовая система, 
которая позволит выиграть любому, если его ответ придет хотя бы 
дней за пять до подписания следующего номера в печать. Что каса¬ 
ется призов, то их планируется целая серия — хотя вот это уже за¬ 
висит не от меня, а от компаний, которые будут готовы эти самые 
призы предоставить. В общем, ждите следующего номера и смотри¬ 
те, что у нас из всего этого получится. Может, и ничего.:((( 

Уникальное письмо 

[автор письма более-менее положительно отзывается о руко¬ 
водстве по Ма§іс ТЬе СаШегіп§, высказывает одобрение статье 
Віоосі ѵ8. ЗЬайоѵѵ \Ѵаггіог; далее следует:] 

“Плохо: все остальное — рутина, уровень Сате Ьапй & 
5ВС~журнал, вы что, под копирку их пишите, но это не значит 
начать вам опускаться до дебильного юмора Сате.ехе? 

Очень плохо — статья “ Оиііаюз” , я понимаю, Котего — это 
имя, но дураку ясно, что напишет он хвалебную оду.” 

ПЛощилов 

Совершенно бесподобное послание. На сравнительно неболь¬ 
шом отрезке текста опущены, перечисляя по порядку, “Навига¬ 
тор”, “Страна игр”, “ЗВСг Ма§ахіпе” и “Сате.ехе”, а напоследок 
и Ромеро, — наверное, чтобы всем четверым не обидно было. 
Класс!.. 

Идеи 

Как я уже упоминал, особых прибавлений не наблюдается. Слу¬ 
чались невыполнимые идеи (например, выпускать журнал с ком¬ 
пактом — оно бы, конечно, здорово, но стоимость журнала при этом 
резко возрастет). Было кое-что из того, что мы уже и без того за¬ 
планировали на следующий номер. Хотелось бы обратить ваше 
внимание лишь на одну идейку, высказанную Александром Дроз¬ 
довым: 


“Предлагаю создать раздел — хит- 
цииѵз. Хит-парада читателей". 

Звучит неплохо. А вот реализуемой 
редакция-то хит-парад при желании соі 
(то бишь за вас, этот номер читающих) 
придет 10-15 писем, содержащих две~т{ 
своя сермяжная правда в хит-парадир 
новинок присутствует. И, вероятно, у кс 
как бы это можно было воплотить в жизг 

парад. Хит-парад редак- 

ъ — нулевая, так как если 
ставит, то вот за читателей 
я бы уже не ручался. Ну, 
>и игры каждое... Однако — 
ювании текущих игровых 
)го~то родится концепция, 

ІЬ. 


Дискуссия по поводу Меня: 

сводки с передовой 

не 

Однако же не оскудевает интерес народных масс к моей перео- 
! — так и сыпятся предложения что-нибудь такое со мной еде- 

лать. Привожу три особо ярких высказывания. 

“Ребята, если вы так любите своего Геймера, то предлагаю 


к статье по какой-нибудь игре его морду облачать в доспехи, ска¬ 
фандр, тунику, шлем (и т.д. и т.п.), т.е. по смыслу игры.” 

П.Лощилов 

“Морда в шлеме” — это я еще себе себя представить могу. 
С трудом. Но в скафандре, или, того, паче, в тунике/доспехах... ??? 

“Мне не нравится Геймер, этот большой занудный дядька 
(...). Его монологи скучны, а его мнения никого не интересуют. 
По-моему, вместо этого уродца надо сделать красивого робота". 

Денис Понарин 

Блеск. Отсылаю тебя, дружище, ко второй странице, где приве¬ 
дена реклама компании “Амбер” по Ботіпіоп. Вообрази себе, что 
изображенный на ней танкомонстр — роботизированный Геймер, 
и любуйся себе на радость! :-))) 


“И еще я сильно сомневаюсь, что Геймер один такой вирту¬ 
альный, надо найти ему друга или подружку.” 

Іиап КигоЫіп 

Ага, например красивого робота очаровательной женофигур¬ 
ной наружности. Во всяком случае, это, имхо, будет оригинально. 

Жду новых предложений. Ваш преданный бесподружистый ро¬ 
бот в доспешистой морде — Геймер. Размашистая подпись и титры 
на фоне лунного заката. 

О прочем 

Предупреждая те вопросы, которые могут посыпаться на ре¬ 
дакцию в дальнейшем, позволю себе наглость дать ответы заблаго¬ 
временно, как бы в форме ГАО, каковые часты на Интернет. 

Почему исчезла Анкета? 

Изжила себя. Хотя бы по той причине, что на каждый номер 
ставить одну и ту же анкету — глупо, а каждый раз придумывать 
в корне новую — нереально. Только не воспринимайте это как если 
бы мы больше не нуждались в ваших письмах! Наоборот — всегда 
рады и ждем с нетерпением!.. 

Почему не публикуются письма целиком — одни лишь отрыв¬ 
ки? 

В последнее время не было писем, которые бы стоило помещать 
в полном объеме. Собственно, это одна из причин того, что мы убра¬ 
ли анкету — она приводила к стандартизации писем, так что инте¬ 
ресные фрагменты приходилось отыскивать. 

Почему нет ответов на Викторину №3? 

Во-первых, она не помещалась — не хватило места на страни¬ 
це (а там получается относительно много текста, чтобы все расска¬ 
зать). Во-вторых, я напрочь забыл, каково было истинное имя эль¬ 
фийского рэйнджера, Илмарина, из третьего вопроса, — и то, что я 
его забыл, дошло до меня ровнехонько за день до окончания номера 
(то есть залезть в ІѴагЬаттег и выяснить я уже не успевал). Вооб¬ 
ще же, на Викторину, перерыв всю почту, я обнаружил лишь два 
ответа, которые были верны хотя бы на 10%. На первый приз они 
никак не тянули. Так что — два человека, рискнувшие хоть что-то 
написать, заработали по УМео-СБ, и на этом Викторина №3 за¬ 
крывается. Имхо, вам понравятся ответы, когда вы их прочтете :-)). 
Да — в следующем номере, если не подведет фотоаппарат, мы 
опубликуем снимки победителей, увековеченных в час вручения 
призов (это — чисто информационное сообщение). 

Приколы 

И в заключение — несколько юморных отрывков из писем. Ре¬ 
комендуется прочитывать в целях повышения настроения. Ф.И.О. 
авторов приводимых ниже достижений литературного творчества 
не прилагаю — думается, понятно, почему. 

1. Мне пятнадцать лет и последние шестъ из них я прожил 
в одной квартире с компьютером. 

2. Передайте Генриху Бернгардту, чтобы он засунул свой 
/ихг'оп Ьеат, куда подальше. 

3. Можете конечно и побрить Геймера, но главное пишите ве¬ 
селей и смешней. 

4. В конце обязательно нужна таблица с фамилиями всех пи¬ 
савших, дабы те знали, что их услышали. А это главное в наличие 
любви к вам. 

5 (хит). И тут я начал думать, что купитъ. Поехал я на мое 
любимое место продажи дисков ГАРБУШКУ и купил ШТЕК- 
5ТАТЕ по скольку САКМАСЕййОП’а еще не было. Боже! Какая га¬ 
лимая игра, воскликнул я, поиграя немножко в нее. Слав о богу я от 
нее избавился, другу продал... 

До встречи на страницах Почты (она же Маіі) в следующем вы¬ 
пуске “Навигатора”! 

Ваш преданный робот, 
Геймер 
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Ответы №3-№4 



Ответы на Кроссворд №3 

Горизонталь: 1. ЕІесЬга. 2. ІІргізіпд. 3. ѴѴагдате. 4. 
ІпЬегзЬаЬе. 5. ЕагіФЗІеде. 6. АІе. 7. Суап. В. І\Іоіг. 9. Расіііс. 10. 
ЕзІаЬеа. 11. Епдіапб. 12. ги. 13. МІА. 14. Бага. 15. Агтадесісіоп. 
16. Боасіег. 17. ЕпБег. 18. Іоп. 19. ОН. 20. огсі. 21. ЗиіЬ. 

Вертикаль: 1. ЕІІІе. 2. БІІііта. 4. ІпБегпеБ 9. РОО. 14. Іаг. 
22. СНагБ 23. АСагі. 24. РАО. 25. ЗеБир. 26. бгепасііег. 27. 
Епдіпеег. 28. Ассіаіт. 29. КеурасІ. 30. Агепа. 31. Сагтадесісіоп. 
32. Оепсіег. 33. БІпгеаІ. 34. МІІІ. 35. бгаа. 36. Ыетезіз. 37. ЕхіР. 
38. гасир. 39. N00. 

Ответы на Кроссворд №4 

Горизонталь: 1. Сагтіег. 3. ЗЬасІоѵѵ. 5. ѴѴаггіог. 8, Рагкап, 
9. Текѵѵаг. 11. БІЬгагу. 12. ОиЫаѵѵз. 15. ПерБІІе. 17. Ікіеесі. 18. 
Есіеп. 20. Риззіа. 21. ЗесБог. 24. ЮКРА. 26. Зах. 27. Зрееб. 30. 
бапсіѵѵаггіогз. 31. Сигрз. 

Вертикаль: 1. СарзБопе. 2. Іѵап. 3. ЗеББІегз. 4. ѴѴагІогсіз. 6. 
Рата. 7. Реііпегу. 10. КіРапа. 13. БАІМ. 14. ѴѴагѵѵіпсІ. 16. 
Ріопеег. 19. Еісіоз. 22. СРЗ (!!!). 23. 001. 25. Бог. 28. 003. 29. 
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Ответы на Викторину №4 

1. ОеасІІоск: РІапеБагу СопциезБ. 2. БозБ Есіеп. 3. ВіоБогде. 4. 
ОезсепБ. 5. Оагк Бедіопз. 6. Заддесі АІІІапсе. 7. МедаРасе. 
Квесты №4 

1. ЗБіасІоѵѵ ѴѴаггіог. 

2. (ТБіе) №еб Рог ЗреесІ. 

3. е.А.е. 

МикроВикторина “ІМисіе Раісіег” №4 

1 ] Соге Оезідп основана в 1988 году в Великобритании 
Джереми Смитом (Зегету ЗтіБІі). 

2) 15 уровней. Саѵез, СіБу оБ ѴіІсаЬатЬа, БозБ ѴаІІеу, ТотЬ оБ 
Оиаіорес, ЗБ. Ргапсів’ РоІІу, Соіоввеит, Раіасе Місіаз, ТБіе 
СізБегп, ТотЬ оБ ТіБюсап, Сібу оБ КРіатооп, ОЬеІізк оР КНатооп, 
ЗапсБиагу оР Зсіоп, ІМаБІа'з Міпез, АБІапБіз, ТЬе ОгеаБ РугатіЗ. 

3) Жаклин Натла (Засдиеііпе ІМзБІа). 


Победители №3--№4 

Викторина №3 

(призы предоставлены Миііітесііа Зегѵісе] 

(ответы будут приведены в следующем номере] 

ІИ— ) 

2) Александр Усачев, Москва (-15%) 

3) Алексей Лабаев, Москва (-10%) 

4) (—) 


Победители Кроссворда №3 

(призы предоставлены Миііітесііа Зегѵісе] 

1) Алексей Макаров, Московская область (100%) 

2) Константин Шмыгин, Московская область, пос. 
Дубровицы (100%) 

3) Дмитрий Краюхин, Москва (минус 2 слова) 

4) Дмитрий Блинков, Москва (минус 4 слова] 

Победители Викторины №4 

(призы предоставлены Миііітесііа Зегѵісе] 

1) Дмитрий Краюхин, Москва (100%) 

2) Алексей Макаров, Московская область (100%) 

3) Денис Чекалов, Ростов-на-Дону (100%) 

4) Виктор Тимашев, Сочи (100%) 

Кроссворд №4 

(призы предоставлены Миііітесііа Зегѵісе] 

1] Андрей Болотских, Московская область, Реутов (100%) 

2] Дмитрий Мишкин, ******@іге216.т5к.зи (100%) 

3] Дмитрий Козлов, * * *®аЬа.ги (все, кроме СРЗ) 

4] Сергей Татинцян, Москва (все, кроме СРЗ) 

Квесты 

(призы предоставлены ЕІесігоТЕСН Миііітесііа] 

(определялось путем розыгрыша, так как ответов 
поступило великое множество, и выяснять, какой пришел на 
час раньше, а какой на час позже, не было смысла] 

1. ТимурХайдапов, *****@|-сагб.ги 

2. Владислав Костюк, Люберцы 

3. Галина Беляева, Харьков 
МикроВикторина “ІМисіе Йаісіег” 

(приз предоставлен ЕІесігоТЕСН Миііітесііа] 

М.Черняев, Москва 

(наиболее полный и верный ответ] 

Победившие в розыгрыше Анкеты 

(определялось путем розыгрыша] 

За І\ІяЗ 

(бесплатная подписка на “Навигатор" на 3 месяца] 

Алексей Гряцких, Одинцово 
С.Александров, Харьков 
Ѵасііт Кпідйб, * * * * *@аЬа.ги 

За №4 

(бесплатная подписка на "Навигатор" на 3 месяца] 

Александр Бельков, Москва 
Евгений Фидоренко, Москва 
Ян Арашевич, Зеленоград 


РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА 

Подписаться можно на 3 месяца или на полгода, соответственно это означает 3 или 6 номеров "Навигатора”. Стоимость 
одного номера по подписке — 25 тысяч рублей. Мы прекрасно понимаем, что сумма не маленькая. Получается столько же, 
сколько и на лотках розничной торговли, а то даже и больше. Но это по Москве. И для москвичей подписываться нет почти что 
никакого смысла (разве что вам лень каждый раз высматривать журнал по всему городу: вышел, не вышел?). Однако чем 
дальше от Москвы, тем дороже стоит журнал, местами поднимаясь до 40-45 тысяч рублей за номер. И если уже в Петербурге 
“Навигатор” идет с лотков за 30 тысяч, то что же говорить обо всей остальной России!.. 

Существует также возможность заказать по почте некоторые из уже вышедших номеров журнала (сейчас на складе есть 
№№ 1,2,3, 5). Стоимость номера — те же 25 тысяч рублей. 

Для оформления подписки от вас требуется: 

• Прислать по е-таіі, РЮО либо на а/я сообщение, где будут указаны ваши Имя, Фамилия, Точный Адрес и Срок, на 
который вы хотите подписаться. 

• Перевести по безналичному расчету 75 или 150 (в зависимости от срока подписки] тысяч рублей. Получатель: 

ООО “Библион” ИНН 7707060825 р/с 150467652 в КБ "Российский кредит" филиал “Сокол” к/с 103161700, БИК 
044541103. 

• Отправить копию квитанции об оплате почтой по адресу: 

Москва, 123182, а/я 2, журнал “Навигатор игрового мира”. 

• Если вы хотите выписать себе один из старых номеров, то все три вышеперечисленных пункта соблюдаются, только 
сумма оплаты будет, соответственно, другой. 
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$5 

Талон дает скидку на один из 
перечисленных продуктов. 
Скидка действует до 

1 октября! 


□ Приставка 5опу РІауБІаІіоп (РАІ_) 

□ Приставка 5опу РІауБіаііоп (115) 

□ Приставка ІѴІіпіепсІо 64 (У5/.ІАР) 



□ Приставка Сате Воу 

□ Приставка Сате Сеаг 


Талон дает скидку на один из 
перечисленных продуктов. 
Скидка действует до 

1 октября! 


□ Руль на 5опу РІауБІаІіоп 

Рег 4 Мег ТигЬо (без педалей) 



11121 


Во всех магазинах 
Сате І_ап<± 

Тел. 288-3218 



11123 


Во всех магазинах 
Сате І_апсІ. 

Тел. 288-3218 


$5 

Талон дает скидку на один из 
перечисленных продуктов. 
Скидка действует до 

1 октября! 


Игры на ІВМ РС: 

□ АсіѵапсесІ Тасіісаі РідНіегз СоІсІ 

□ Нагрооп СІЭ55ІС '97 

□ Іпіегбіаіе '76 

□ М5 НеІІЬепсіег 



11130 


Во всех магазинах 
Сате І_апсІ. 

Тел. 288-3218 


$5 

Талон дает скидку на один из 
перечисленных продуктов. 
Скидка действует до 

1 октября! 


$5 

Талон дает скидку на один из 
перечисленных продуктов. 
Скидка действует до 

1 октября! 


Игры на 5опу РІауБіаІіоп РАІ_: 

□ Бирегбопіс Касегз 

□ Ѵіеѵѵроіпі 

□ Резсеп* 2 

□ ВаНІезіаііоп 


Игры на Беда Баіигп N150: 

□ ВоЬо РіТ 

□ Ні-Осіапе 

□ Эе^соп 5 



11125 


Во всех магазинах 
Сате І_апсІ. 

Тел. 288-3218 



Во всех магазинах 
Сате ІапсІ. 

Тел. 288-3218 


$10 

Талон дает скидку на один из 
перечисленных продуктов. 
Скидка действует до 

1 октября! 


□ Джойстик РС ВІаскНаѵѵк 

□ Джойстик РС Х-РідЫег 

□ Джойстик РС Тор Сип 


$20 □ 

□ 

Талон дает скидку на один из і —* 

перечисленных продуктов. 

Скидка действует до 

1 октября! 


Могіоп ІЛіІіІіез 2.0 іог ѴѴіп '95 
ѴізиаІ С++ 4.0 *ог ѴѴіп '95 
ОНісе Рго^. Рог ѴѴіп '95 Ки55. СО 



11120 


Во всех магазинах 
Сате Сапе). 

Тел. 288-3218 



11132 


Во всех магазинах 
Сате ІапсІ. 

Тел. 288-3218 

























































































































































































































Команда разработчиков постаралась учесть специфические законы детского восприятия 
и сумела построить программу так, чтобы она стала полезной в не меньшей степени, чем тра¬ 
диционные развивающие средства: книги и настольные игры. При этом, под незамысловатым 
интерактивным сюжетом кроется вполне серьезная научная база: каждая из игр мультимедий¬ 
ного комплекта развивает у ребенка пространственное видение, зрительную память, навыки 
аналитического и логического мышления. 

"Книжка про мышек", которую Вы найдете внутри, всегда поможет Вам скоротать 
с ребенком свободные минуты времени. К услугам малышей легко воспринимающие¬ 
ся народные сказки о животных с раскрасками. И стоит ему вооружиться цветными 
карандашами, как он уже чувствует себя настоящим художником. 

Подарите своему ребенку немного радости! 


МУЛЬТИМЕДИА СЕРВИС представляет: 


Приглашаем к сотрудничеству все заинтересованные организации Москвы. 
Гибкая система скидок, низкие оптовые цены, 
рекламная поддержка постоянных партнеров. 

Москва, ул. Велозаводская, д. 4, тел/факс: (095) 275-2431, 275-6701 
Е-таі1: тт$егѵ@ро$1тап.ги, \ѴЛѴЛѴ-ра§е: ЬПр://ѵтѵѵ.ро$Ітап.ги/~гпт$егѵ 


Развивающая игра для самых маленьких. 

Включает двуязычную версию на английском и русском языках. 


ОС/ѵмО 

ТМ 


Новинка! 
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“Мультимедиа сервис” готовит 
к выпуску мощный квест под рабо¬ 
чим названием: 

“Возвращение домой”. 

Раз в 76 лет вблизи нашей плане¬ 
ты проносится огромное звездное 
тело, известное как “комета Гал¬ 
лея”. Обычно это событие отмечают 
.лишь астрономы, но на этот раз зло¬ 
вещая комета подошла к Земле на¬ 
столько близко, что коснулась ее 
своим огненным хвостом. Это про¬ 
исшествие, к счастью, не привело 
к глобальной катастрофе, однако 
с одним из представителей Человечества произо¬ 
шли странные, малообъяснимые вещи. Смеще¬ 
ние в пространственно-временном континууме 
вырывает героя из уютной городской квартиры, 
лишает привычных реалий... 

Вам придется призвать на помощь всю свою 
сообразительность, ресурсы ума и просто житей¬ 
ский опыт, чтобы разобраться во многих каверзах 
и загадках. 

Срок выхода: декабрь 1997 г. 


“Мультимедиа Сервис” готовит 
к выпуску новую игру под рабочим на¬ 
званием: 

“Военно-историческая кампания”. 

Трудно однозначно определить 
жанр этого игрового диска. Несомнен¬ 
но, группа разработчиков отталкива¬ 
ется от аркадной идеи. И как это поло¬ 
жено в аркадных играх, здесь много 
движения и много стрельбы. Вместе 
с тем, наличие сюжетной линии, теат¬ 



рализованного действия и легкий эле¬ 
мент планирования сближают “Кам¬ 
панию” со стратегией. И наконец, 
обыгрывание реальных подробностей из реаль¬ 
ной истории человеческих войн придает замыс¬ 
лу образовательный шарм. Итак, “Военно-исто¬ 
рическая кампания” - это синтетический жанр на 
основе аркады. 

Всем, кому хочется некоторой интриги, рав¬ 
но как и тем, кто любит побряцать оружием, 
“Военно-историческая кампания” несомненно 
придется по вкусу. 

Срок выхода: июль 1997 г. 


ЗАО “Мультимедиа Сервис” производит анализ и финансирование новых мультимедиа проектов, тел: 275 -6701 






















Лучший в России выбор СО-КОМ - около 2000 наименований 

Четырехлетний опыт успешной работы 
Дилерская сеть, охватывающая более 40 городов 
Быстрая, надежная и недорогая курьерская доставка по России 
Собственные издательские и локализационные проекты 
Оригинальные русскоязычные описания в комплекте с играми 
Розничный магазин в самом центре Москвы 
Комплектация медиатек для учебных учреждений 


шаіі: 


ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ 
тел.: (095) 928-30-31 
факс: (095) 928-75-18 
гоо-1@е11есИ. ігѵез-Ьіа. ги 


тел, 


МАГАЗИН 
(095) 921-77-77 


ВЕДУЩИЙ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР ЛИЦЕНЗИОННЫХ ПРОГРАММ НА СЭ-КОМ 
ИГРЫ • ЭНЦИКЛОПЕДИИ • ОБРАЗОВАНИЕ • ДИСКИ РОССИЙСКИХ ИЗДАТЕЛЕЙ • ВИДЕО СР 


